ENGLISH 

GETTING STARTED 

Selling up your PSP™ (PiayStationi&portabSe system). 

For more In formation on selling up your PSP™, refer lo the in si ructions In the manual 
supplied with the P-SP™ system. For more information on getting stalled refer to your 
PSP™ system manual. 

MEMORY STICK DUO™ 

To save game settings and progress, insert a Memory Stick Duo™ into the Memory Stick 
Duo™ slot of the PSP™ system. Saved game data can be loaded irom Line same Memory 
Stick Duo™ or any Memory Stick Duo™ containing previously saved game data. 


WIRELESS (WLAN) FEATURES 

■Software titles that support Wireless (WLANJ functionality allow the userlo communicate 
with other PSP™ systems, download data and compete against other users via connection 
lo 3 Wireless Local Area Network (WLAN). 



AD HOC MODE 

Ad Hoe Mode is a Wireless (WLAM) feature Shat allows Iwo or more individual 
PSP™ systems lo communicate direclly with each other. 

GAME SHARING 

Some software ElLles feature Game Sharing facilities which ena&le tho user So 
share specific game features wish other users who do not have a PSP ™G a me In 
their PSP™ system. 



INFRASTRUCTURE MODE 

Infrastructure Mode Is a Wireless (WLAN) feature Shat allows the PSP™ system 
lo link to a network via a Wireless (WLAN) Access Point {a device used to 
conned lo a Wireless network). In order to access In fra structure Mode features, 
several additsenaS .terns are required, Including a subscription to an Internet 
Service Provider, a network device (e.g, a Wireless ADSL Router), a Wireless 
(WLAN) Access Point and a PC. f'or further Information and setting up details, 
please refer to ihc PSP™ system Instrucllon Manual. 









STARTING UP 




^ 

There are three avertable control options in ihe game from which you can choose: 

First input mappings^vh.ich Is the default control option) 

Option 1 (Default) 

- Jack 

1 , MM button; 

Hold the button to Take Aifn 

2. TM button; 

Fire 

3, analog stick; 

Move 

4. f button; 

Togglo precise aiming 

5. ^ button: 

Reload 

6. 0 button: 

Look up 

7. ® button: 

Look righl 

3. © button: 

Look down 

9. ® button: 

Look Ion 

10-. START button; 

P*Lj5.e,'ln-gsme Menu 

11, SELECT button: 

Inventory 



Option 2 - Jack 


i . U button:; 

Hold to lake aim 

2. EX button: 

Firs 

3. analog stick: 

Camera 

4. f button: 

Toggle precise aiming 

5, button: 

Reload 

6. 0 button 

Move forward 

7 r ® button: 

Strafe right 

0. © button: 

Move backward 

9 , HHt button: 

strata loft 

Option 3 - Jack 

1 - MM button; 

Held lo take aim 

2. 1^1 button:: 

Fire 

3, analog stick: 
upi'down: 

Move 

leff/rigftt: 

Look lattrtight 

4. t button: 

Toggle precise aiming 

5. *+ button: 

Reload 

G, © button: 

Lock up 

7, ® button: 

Strafe right 

8. © button: 

Look down 

9 r tit button: 

Strata left 

KONG CONTROLS 

3k analog stick: 

Move 

G. © button: 

Crab 

7. ® button: 

Rege 

B. © button; 

Jump 

9. m\ button: 

Hit 

ID. START button: 

Pauseiln-game Menu 


INTRODUCTION 

Welcome to Peter Jackson's King Kong The Official Game GfThe Movie, n revolutionary 
survival shooter and adventure game. Mixing action, adventure; and survival garnepfay 
elements inside the universe tiftfie L Kmg Kong 1 ' movie directed by academy award winner 
Ruler Jackson, the game wNI like you on a fantastic Journey willing to deliver a movie- iiko 
experience. We hope you will enjoy It. 

Following the same scenario line, reemsting the seme world with the same dangers, 
allowing you to explore the Skull island as you lake the rale of Jack Driscoll in Eire search 
for Ann ihe game will lake you beyond the movie and will offer you greal worlds to discover 
□oo per into the gam a you get to play !he powerful Kong against a malting enemies, 
smashing everything In your way white trying to save the beautiful Ann Da now from the 
dangers Of Skull Island We wish you a pleasant journey 


PLAYING THE GAME 

Profile selection menu 


W r• V PH' I’TP 1 


VIMJ- 



WTTr 1 


EAV^rC 
LCAI 

CagAXEJliEli' 


v:. Select 


When ihe game si arts, the pro rile selection screen appears. A profile is a safeguard con¬ 
taining the chosen name of the player, the progress within ihe levels as well as the overall 
score. You will nave several possibilities on this screen, you can. 

■ load an exisling profile 

• create a new profile 
- delete a protale 

* play without Saving and therefore net load any profile, Your progress in the gsme will 
therefore be lost as soon as you leave (lie game. 


Main menu 



~QUTT _ # Sl-ELECT 


Use she the directional lefh'right buttons to navigale in this menu. 

To se'ecl a sub-menu cr modify an option, use the ^ button oiler you make your selection. 
Press !he 0 button !u cancel and return to the 
previous screen. 

' Play; slants ihe game. I r it Is your first game, the Introduction (e Lite game starts automati¬ 
cally, tf you want to re-start on exiting game, the chapter select ion screen is si arte ct 
* Options- a menu giving all the game parameters. 


Options menu 



b...< 


You can modify the main parameters of the game on this screen 

■ Audio: in this sub-menu you can modify 5he t -splay or not of subtilles. ihe volume of the 
dialogues Ihe music and she sound efFecfs, 

- Controls: 1 in ihis sub-menu you can choose belween the three different control modes one 
Inverse or nol the vertical axis el ihe sight 




Save game 

You can save your progress to your Memory Slick Duo™ al anytime while playing She game. 
Hie Save option Fs available when entering the Pause memr or when your quit the game 
When you ioad your save game, you will start 9 Mhe lasi checkpoint you have passed In tfio 
game. 

Chapter selection menu 


* t t *-1 -. ■ i *"*-y 



When you load an already existing profile and you select' PSay’ in Ihe Main menu Ihe 
chapter selection menu s displayed. 11 gives all fie chepiers of the game (hat nave already 
been played. The chapters that Lhe players have not yet played cannot be accessed. You 
can decide to choose any chapter already played. 

Once tiie game is finished, all [he chapters can bo accessed 

Game interface and inventory management 

The game has no interface. A character can only cany one weapon at a lime, as we I as a 
spear The only exception is Ihe levers 1hnt can he transported in addition to a weapon and 
a spear. There Is no inventory screen. 

However, the player can find out how many bullets he sthl has in reserve for the weapon 
lhat he is holding. For this fie has le press Ihe SELECT pulton then he will beai the voice of 
the character telling brns the number of remaining bullets. 



In game menu 


Select liiii; 


DLining the game press the START button to pause the game. The Game menu Wkil appear. 

Here you wilt have several -choices: 

■ Save: saves your progress until ihe fast checkpoint you have passed m that map. 

* Options; This is the same options menu as the one displayed on ihe screen when 
the game starts. 

■ Quit game : This makes you emit the gams and go back to ihe menu at the start of 
the game You aue askeit whether you want to save your game before guttling. 

' Start again; The second time you ptay a level you have the option to re-slant it 
whenever you wanl. 

* Resume: Relurn So tha game 

* Score; The second lime you play a level you can look at the score you have accu¬ 
mulated in this level, 




mm CHARACTERS 



Jack Driscoll 

• This Is you. You have been laker on by Carl Denham as a scriptwriter 
for his next film, You are a rather well known dramatic actor ir New York 
but on Shull Island you will have to prove yourself. 


i 



rl 
1 1 

*1 


Ann Barrow 

Ann Borrow is an unemployed aclress from Vaudeville. She hopes to he 
offered She leading role in Carl Denham's noxl film Pul there are going lo 
be a tew changes to the scrtpE, 


" 

", Kong 

At over 25 feet tall, he is the last of his kind Experience his slarjrserinrj 
power as he survives against both man and toe creatures or the island. 

\ )4 ; 



Hayes 

Hayes Is She imsl mate aboard the Venlure (Lhe boat that lakes She team 
?o Skull Island). Denham’s dreams of glory have no effect on him, he is a 
field man who has gained peitecS knowledge of how to handle weapons 
due to his military past. 


Cart Denham 

The producers do not trust him any more. This film te his Is si chan cs 
to win back his reputation sod he lias no intention of passing t up, 
whatever the risks for him or for‘he other members cftheldam 


Jimmy 

Jimmy is the youngest sailor aboard She Venture. It’s thanks to 
Hayos that he was a pie to bo taken on hoard the Vonlure and es¬ 
cape the streets or New York. He also gets off on the Island, despite 
Hayes'ieticen'c'e. 


ENEMIES 

Here are seme of the game's creatures 

Venatosaurus 

Tha venatosaurus is a forriitcrabie and vary mobile hunter. Hu :s able 
to jump and hunt In groups and to catch oilier creatures to Lake them 
(way end devour them in a safe piece. 


Megapede 

The Megapede *s a creature that can move on walls and csliinn^ l 
can also wrap around people to sulfecale them and kill lliem. Mega- 
pedes can aitsefc one anoSher 




Giant Crab 

The Giant Crab «s a living creature shat always liva-s near lo the wa¬ 
ter. IE can be different sizes (fromi 2m wide to nearly tQm} and can 
catch ether creatures to devour them. II Can destroy stone 
structures. 


V-R&X 

The V-Rex Is the most powerful enemy In 

the game. When it is confronted by Jack it is invincible Onfy Kong 
can hurt or kill it, it can destroy atone structures and can kill with 
one hit to the jaw. 


FOOD CHAIN 

In the jungle. a dead body Is not ignored for long 

Predators are always wailing for easy pray, Jack can taka advantage Of this voracious ap¬ 
petite and thus ambush them, lure them Into a trap or divert them from his path by using the 
food chain 

This means that the player is a target but that he can also create new targets by killing 
some crealures. These dead creatures are ihen going to attract older monsters and thus 
free the way for the player 

Most of the lime the enemies of the game Follow these two rules: 

- they are attracted by dead Codies 

■ once dead they attract other monsters nearby and become the priority targets for them 


The game is also strewn with Inoffensive creatures that can bo used to make the food chain 
work. There are 3 diFferenl hinds of them, oneon fane*, one- in ihe sir and one in She water : 


The 

The 

The small 

g iant dragonfly 

small larva 

swam pc raw leF 

^Jt f 

.'V 


r" 

± 'ffri'l 


You have Iwo ways fo use these creelures in ihe food chain, Either you shoot ihem with 
classic weapons (which is going to Immediately attract o!her creatures)! or you can spear 
them with a spear Cby using ihe repel button) and thus H oap!une’ Ihe creature without 
attracting anyone. Then you can throw ihe spear anywhere and thus create diversions and,' 
or traps for your enemies. 


WEAPONS 


Pistol: This is a classic Firearm. The pistol is nd very powerful but il is 
enough to repel an enemy. However, It will be difficult io kill with Lfoss 
weapon The magazine contains eight 9mm cartridges 




Shotgun: this weapon Is extremely powerful at close range. 
Ms nowar decreases with distance The firing ^ate is relatively 
low. The magazine cart conlain 
5 cartndges 

Sniper Rifle: this gun has a very long range bet a very 
low firing rate, It is particularly useful for drawing out enemies 
without them easing you The magazine contains five 7.0? 
cartridges. 



Machine Gun: this weapon has a very high tiring rale. The 
burets shot do not do a lot of damage: only ihe quantity fired 

can snake ihe- difference The Machine Gun has an aveiage range, The magazine contains 
fifty 11 43 cart edges 


spearr she spear is a prfmliive weapon found 
on the Isfancf before jtie arrival of the Denham 
team There are two different versions. The most 
developed spear (above on the Image) does a 
lo! of damage to an enemy, whereas the version below Is a bone frag mens, smaller and 
1 here fora less effective, A Spear can be picked up several limes (from Ihe ground, from the 
deadbodyofan enemy, etc.) but ends up breaking if used too much. 




There is a limited! number of powerful spears (lefl image). 

There is an unlimited number of the less powerful bones on Ihe 
carcasses (ngh| image). 


The lever The lever is not a weapon but rattier an object that can he 
found in several places on ihe island. If is used le activate columns lha| 
are used to open massive doors built by the indigenous people, This 
object is considered lo be an inventory object end can be carried along 
with a classic weapon. 

All ihe weapons have a second Function, by pressing ihe lii 
button ihey allow you to repel an enemy. As regards the spear, 
thia function also ellows you to skewer a smell creature in order 
to Ihrcw it and thus aura cl other enemies (see previous sec? ion: 
food chasm), Sometimes small wooden structures will block the way: you can destroy them 
by using lhis function. 


USE OF FSRE 

IF is possible to use fire with the spear In fact Ihara are flaming bowls that nan ha user! In 
light the spear ii this rs put miu them, To do this all you have lo do is lo pul She spear near 
ihe howl and use Ihe Taper function 

To use the fire on the decor oil you need lo no is throw the spear inlo tF^e grass for it to 
caleh fire. It is possible lo light grass whilst continuing to hold the spear To da this, you 
near! to go near to the grass end use the "repe-T fund ion whilst holding Ihe Sit spaa r The 
grass will than catch tire and will kill all ihe enemies in ii 




KONG GAME 


When you are Kong„ both me controls and the character's abillsJes are completely different 
from Jack Driscoll's, Kong can move about by interacting with his environment and also 
Fight She fiercest creatures. 


Wailing: Kong can dlrnb and walk up certain walls which can be 
recognised by iheir woven creeper texture-. To climb up a wait, press the 
Jump button whan in contact wilh it Once holding on to ihe wall, you can 
make Kong Jump onio- other inters dive elements by pressing the Jump 
button again. KOng nan also Climb wells whilst carrying Arm 


Swing: seme background elements sland out more than others and a how 
Kong lo swing, For example, Kong can grab hokl or a branch in order to 
Jump aver a chasm. Press the Jump button when you are on ihe edge of 
a ravine end can see a background element thai will allow you to carry 
out Ihls action, if you leave Kong holding on. to i hi a background element, 
he will stay suspended indefinitely. To release him, press the Jump button 
again, Kong will then jump in ihe direction, in which he is looking 
He can also use thss abilrty whilst holding Ann. 


Climb up a column: in the environment there are columns wilh trees on 
them, this indicates that Kong can climb :hem. To climb, place Kong at the 
bottom of ihe column end press :he Jump button Kong will then go lo the 
top of the column and grab hold of the tree. 

Once holding on to the Iron, you can move Kong using the directional 
movement buttons lo see which direction !o jump m. Once you have 
chosen a dime; ion, hold the rii red ion ft I movement button in ih,=n direction 
and press the Jump butlon Kong will (hen jump in the corresponding 
direction and grab hold of any interactive etemenl he encounters. 


Unblock a pathway: enormous objects (pillars, tree trunks, blocks of 
stone. etc.) often block Ihe pathway. Kong is able to lift these objects in 
order to clear (he way. To do ihis, place Kong in contact with the object and 
press ihe Grab billion. Kong will then move under the object and try to lilt 
ii, Press on one of the 4 action buttons (Grab, Jump, Hit and Rage) until 
Lire object has been cleared from the path, 


Hit: when you press the Hil button. Kong gives a basic blow. By pressing 
the button several times repeaiodly, he gives a series of blows. By pressing 
the Jump and Hit buttons allhe same time. Kong gives a violent shoulder 
blow thud stuns his adversaries 


Dodge: press the Jump button Lo dodge during a J r ght. As above, pressing 
this button and ihe Hrt button at She same time delivers □ vioten-l blow tbal 
stuns Ihe enemy an contact. 


Repel'Knock out: when you press Ihe Rage bud Cm Kcmy Swings upward, 
repcllmg the enemy on contact. 11 you press the Hit button jusl aster this, 
Kong continues by giving a very violent downward blow, knocking out the 
enemy on coniaci. 

Repelling also discourages enemies from climbing onto Ktmy. The 
Venatosanrus and the Megapede aro able ic do Lhis irt order to harm him. 
The only way to remove them :s to use she Repel function 


Caicb/Throw; when you press, tha Grab but!an, Kang grabs the nearest 
enemy. Press She Grab button again to make him throw the enemy in 
the direction of the directional movement buttons. Press the Rage button 
to make him bile the enemy. If he takes too iong to hil/throw an enemy, 
the enemy will (tee ilseSF and hit Kong 

You can also grab a iraa [funk ora (yiegatiGde using the CatehVThrow 
function. Alter grabbing, press She Hit button to use I he object or 
creature as a weapon 

Jaw^break finish: when o V-Rex is down (after several fills/lhrows). you 
can pul Kong into I ha ‘jaw-break H firiESh by pressing ilia Hit button Press 
rapidly on one of the 4 action buttons {Grab. Jump, Hit and Rage) to Sdil the 
monster. 


Throw finish: when a V-Re* is down (afLer several hlls/lhrows}. you can 
pul Kong into the "throw" finish by pressing the Grab button L ke the 'jaw- 
break' Finish, you mu si press rapidly on one of the 4 action button (Grab, 
Jump, Hit and Rage) to kill the monster 


Fury mono: pressing the Rage button repeatedly makes Kong go into 
Fury mode His blows become increasingly violent and very quickly knock 
oul his enemies. 



TECHNICAL SUPPORT 

5f you esperiente difficulties playing yoyriJbisoft game, please first contact our £1- 
hour on-line solution contra at www.ub'hcom/uk. 

Our 24-hosir automated telephone service is available on 0371 564 1500 (Calls are 
charged at 10p'rsiinl. 

The Live service oplion is available from 11am until Spm r Mon-Fri (excluding bank 
holidays J, 

Please make sure you are In front of your pc when calling our support team to enable 
us to troubleshoot your query for you. 

Faulty Game: 

if you baiiuve your game is faulty, please contact our support team before returning your 
product lo the retailer. A discrepancy between your operating system and the required game 
specifications may result in pitots during game-play, such as: 
your screen returning lo desktop or Trooping, jerky graphics or error messages. 

Damaged Game: 

If your game is damaged when purchased, please return it to your retailer wjth a valid 
receipt 

If your receipt has expired and you are within the SO day warranty period, please contact 
the UbisoFl support loam For verification. 

Australian technical support 
Technical Support loro Mollsne 
1302 262 102 

(calls are charged at $ 2 .43 per minute including gst Higher From public 
and mobile phenes}. 

Pluase note that we do not offer hints & tips at our technical support centre. 



FRANQAIS 

DEMARRAGE 

Installation de vetre systSme PSP™ (PlaySLalioin®‘PertabEe). 

Pour plus d'In formations sur I ihsialfatiori du systfrme PSP™. consullez ie mode d'emplioi 
fouml avcc le sysidme PSP™. Pour plus dlnformatfons sur le demarrage, consuSEez le 
manueS du sysldme PSP™. 

MEMORY STICK DUO™ 

Pour sauvegarder votre progression eE ^os paramdlres de jeu, ins£rez un Memory Stick 
Duo™ dans la feme pour Memory Stick Duo™ du systems PSP™. Vo us pouvez charger 
des donates de Jeu & parlirdu mScne Memory St«ck Duo™ ou de leal autre Memory Stick 
Duo™ contenanl des donates de jeo sauvegardees. 


FONCTiONS SANS FlL (WLAN) 


Lbs litres compatibles avec les fo-n ell o n n □=!i?n§s sans fll (WLAN) psrmettent i S'utiliisatewrde 
communiquer avecd'autres syslemes PSP 1 ' 1 , de tele charger des donnees et de Jo ner avec 
d'antres utilisateore via line connexion en reseau local sang fil (WLAN). 


, , MODE AD HOC 

Lc mode Ad Hoc esl une fonction sans hi (WLAN) pemneltanl h deux systemes 
^2^3 PSP ™ o u p!u s d e common ique r dI reels me n t. 



PARTAGE DE JEU 

Fonchon proposie par certains titres, permnellani a i'utllisaleur tie partager 
certains s caractirlstiques dun jeu avec des ullSisaleurs n'ayan! pas de 
PSP^Game Insdrd dans Eeor syst&me Partage de jeu PSP™. 



MODE INFRASTRUCTURE 

Lc mode infrastructure est unc lonclion sans fis {WLAN) permetEant Ee 
raccerdemenl du systeme PSP 1,4 a un reseau via un point d'accis sans 111 
(WLAN), e'esl-a-dire un disposed de connexion d im r£seau sans fll. Le inode 
Infrastructure requlert plusieurs elements, donl un a bonne me nt aupr&s d'un 
fournisscur d accds a internel. on disposillf reseau {par example : rceteur 
ADSL sans hi), un point d'accis sans til {WLAN) et un Pc. Pour de plus amples 
Informations conoernant I'installation. repodez-veus au mode d'empsoi du 
sy slime PSP™. 






COMMANDOS 




Q™-© -3 © 


II ewste iross options de commandos dans-le j<ed : 


Configuration par d&faut 
Option 1 (par tlcfaut) - Jack 


I, Taw he KM : 
Touche EDQI : 

3- Pad analpgique : 

4 . Touche f : 

5* Touche ^ ; 

£, Touche © : 

7.Taudhe ® : 

5. Touche *5 : 

9. TauChe 'f“ : 

10, Touche START’ 

II, Touche SELECT: 


MainteUrr appuyee prmr via ft 
Tlrer 

Se d^placer 

Kassef en visee de precision 

Recharger 

Regarder en haul: 

Reg seder £ deoil 
Regarder en has 
Regsrder a gauche 
PiuSeyMenu clu jeu 
Iriventaire 


Option 2 ■ Jack 


1 h Touchd MM : 

Mainienir anTonc^s pour visor 

2. Touche — : 

Tlrer 

3. Analog stick . 

Camera 

4. Touche f : 

Passer en visee de precision 

5, Touche *+■ : 

Reoharger 

■6 r Touche © ■ 

Avaucer 

?, Touche ® : 

Pas vers la droits 

S. Touche © ; 

Reader 

9. Touche '* . 

Pas vers la gauche 

Option 3 - Jack 


1, Touche MM ; 

Maioleuir enScmcee pourviser 

2' Touche MM . 

Ti re r 

3. Pad anaTogique : 


haut/bas . 

Se deplacer 

gauche/droito . 

Reg ardor a gauchc/4 droile 

4, Touche t : 

Passer en vises de precision 

S r Touche -»• ■ 

ReeFiarsrer 

S' Touche © ■ 

Regarder vers Je haut {1 clio) 

7. Touche ® 

Pas vers la droste 

B_ TduChe © 

Regander vers ?e fra a 

9. Touche *■ . 

Paa vers la gauche 

CQMMANDES DE KONG 

3. Pad analogique ; 

5e d^placer 

6. Touche © 

Attraper 

7' Touche ® 

Mode Furie 

9, Touche © . 

Sauler 

9, Touche . 

Wrapper 

10, Touche START: 

Pause^Merm du jeu 




INTRODUCTION 

Bienvenue dans Refer Jachaem’s King Kong, the Official Game oMhe Movie, tin jew de 
survle r^voluEionna ire . M&Earvt S' a cl ion, I'avenHire et la survlo et se d^ronlant dans funheis 
dd Silm King Kong, mis en scene par Peter Jackson, detenteur de plusieurs oscare* te jeu 
vtsus enlratne dans un vo'ytfgij fantastfque qui vous procurers das i-ensatfOrts dignes d un 
film. Nous esperons que vous I'apprecierez. 

Lej'eu suit la mime ligra sc^narisiique, recrla le meme ittoride et tes memes dangers que 
le Him. Dans le rile de Jack Driscoll, explorez Skoll Island d la recherche de Ann. Allez plus 
loin encore que dans le film et decouvrsz des paysages mag n if iq Lies, Vo us serez meme 
amen£ I jauer in nlln du puissant Kong contra des ennomis d^roulants, an eassant tout sur 
voire passage. Votre Put est de sauver la superCe Ann Darrow des dangers de Skull Island. 
Nous vonS StHfhaifons wn bon voyage, 


LE JEU 

Menu de selection de prof LI 


ijiTTr 1 .iT ■=. i - 

LOW 

CSEAZEJSElSr 

I It I K~l r, 


■■’.SELECT 

Lore du Ian cement du i e u. I'ecran de selection de orolil apparaTt. Un prolil est an e 
seuvegarde conlersanl le nom Ohoisi par le joueur, sa progression dans les niveau* ainsi 
que son score global. 3ur cet ccran. veus pouvez . 

■ charger un profil existsnt 

■ crPer un nouveau profil 
- supprimer un profit 

■ jouer Sana sauvegariter et done ne charger auctm profil Vo us perdrez a lorn votre 
progression dans la Jau dPs qua vous quilteraz la partia. 



Menu principal 


iri»i nr ret" t 



_ . ... 

jSf 

1 FULT 


orTroNS 

*■ OUTT 

ii Select 


Utiiisez les touches gauche et drofie pour volts do placer dans ce menu, Pcur seletlidmier 
un sous-menu ou mc-diNer une option, ullllsez aa touche ■©.. Appuyez sui la touche © pour 
annuler et revenir stir I'Gcron precedent. 

* Jouer : lance la partis. Si! s'agil. de votre premiers parti e. Uni rod u cl ion du j eu so lance 
autornaUquemenE. Si vous choislssez de repnendre une pa rile exlstanle, i'Scran do selection 
des chapilres se lance 

■ options : menu rogroupam I'ensempie des para metres du jou. 


Menu Options 



'Iki hut! 


Sui cel scran vous pouvez modifier 3es prinespaux panamMras du jeu 
- Audio : dans ce sous menu vous pouvez chcisir d afficnerou non Iss soua-titres, et 
modifier le volume des dialogues, de la rmisiqtie el des effets son ores 
* Com man des : dans ce sous-menu. vous pouvez cholslr entre les tro:s configurations de 
conn man des el in verse r ou non I’axe vertical de vises 



Menu de selection de chapitre 

I ' r ff *jm i~" »» ■» _ J|| 

I 

' £ rf 1W ■ 


Lorsqoe yaus charge* on profil d^jd existent ei quo vous s^leclionne* Jouef depute la menu 
principal, le menu de seiecSion des chapitres se lance ll regroupe I’ensemble ties chapitres 
que vpus ave* deia terminus. Les chapitres auxcneJs le joueur n’a pas encore jou£ sent in¬ 
accessible. Vo us pouyez cbolsir n'Hnporte Icq u el des criapllres d£jd Jouts. Une lois fejieu 
1 ermine, i'ensemble des chapitres devient accessible 

Interface efu jeu et gesfion cfe Hnventalre 

Le feu no dispose d'aucuno ini or face Lin person a age ne pool transporter qu'une arms a 
la fols, en plus d'une lance. II pecst £galemenl transporter on levier. II n'y a pas d^cran 
d'inventaire 

LG jcueur a lOule ToiS la possibility do savOi-r COrnbien do ballcs (I |ul lOSto on reserve pour 
Parme qo'd tient en main ii doit poor cel a ap payer sur la louche SELECT. Son person nege 
lui annoncera al&rs de vive vbix !e nombre rie belles restates 






Menu du jeu 




-i.: ■ ■ V h 

En c(nits de jeu, appuyez sur !a louche START penr rnettre le jeu en pause. Le menu du jeu 
apparatl, vous preposant les choix sulvanls : 

* Sauvegarder : sauvegenrfe votre pr-agressiaii |usqu‘au dcrriser point du sauvegarda 
rencontre dans le niveau en cours. 

* Options : it S'Sgit du me me msnu rJ’nptsons que celui affiohe a I’Pcren an 
dSimarrage du jeu 

■ Quitter ; cede option vous fait quitter la paiiie en cours eS revenirau menu de 
depart, SI vaua est demand £ si voue sotitiaitei sauvegardei votre pari id a van l da 
quitter. 

* R-ec a rTim either - la seconds to is que vou$ jou« e un niveau vous »vrz la 
possibility dale recommencar depuis la depart si vous la seu bastes 

- Continuer t perniet de re prendre la parties en cours. 

- Store : la seeonde fois que vows jauez a un niveau, vans p nwez eon suiter le 
score attemt dans ce niveau. 




PERSO&NAGES PRINCIPALS 


Jack Driscoll 

- C'esl vous. Vqus avtz 6te embauchi bdrrime sc£nariste par Carl 
Denham pour son prochain film. A New York, vous etes un auteur 
dramallquu uEulSt reconnu., mais sur Skull Island, II va falloir fairu vos 
preuves. 

jj 

Ann Darrow 

Ann Darrow est une ectriee de vandevilte au chArnage. El!e s'esl vue 
offrif so premie* !'6 so du prechaln Film do cad Denham, mais ii va y avoir 
quelques chang emeni-s dans le script. 

1 1 

L> 

1 



r r ^ 

• Kong 

II fail Unit metres de haut. C'est la itemier represents nl d'un-e espSce 
dispa rue. Les habitants de i"iie le v^nfenenl comine on dieu e! I u I 
o resen Sent regul eremerHdes jeunes femmes en off rand e, Jusqu'a 
pi^seni, 11 n'a jamais eu beaueoup du compassion pour dies. 



Hayes 

Hayes est le second du Venture i,le bateau qui emrrene toute I eqiuipe 
sur sscuii island). Les r£jvos de gioire de Denham re iaisseni Froid, cess 
un homme de lerram quia acquis dans son pass£ de miNlalro une 
CormaiSsan'Ce parfaite du nta n-jR men? rlss arrOeS 


Cart Denham 

Lgs produciG-urs hr lui font plus confianea. Ca film est s& dorniira 
chance de se refaire urn nom el II n'a pas I'lnlenilon de ‘a iaisser 
passer, quels flue sPfervt le$ risques pour fulflu pflur les autre s 
membres de l'6quipe. 


Jimmy 

Jimmy &si la plus jeune maicloi du verdure C’est us See £ Hayes qu'il 
a et£ embauche fl bord du Venture et qu'il a pu flehapper am si aux 
rues de Mew Yen* i| dflbarque lui aussi surillfl. maigirp lee reticences 
de hi ayes. 


ENNEMIS 

Voici quelques-unes des creatures du jeu . 

Venatosaums 

lg vflnatosaure asi un chasseur red&utabie el ues mobile. II esi 
capable de sauler, de diasser en groups el d'attraper d'autres 
creeSures pour les emnisnei et Iss d^vorerun lieu sur 


Scolopendre 

La scolopendrs est une creature capable de se depiacer sur les murs 
et *es plafonds El?e pent eg a lament s'enruufer aulourdes rjens pour 
les 6lo utter el les luer. Les scotopendrcs s'altaquenl parfols enlre 
elles. 



Crabe g£ant 

Le crabe geant. esl une creature qui vit toujeurs a proximate de I'eau 
ll peul £'trcs da tail las lr4ss diverses (de 1 metres da diam£tre k pr£s 
de 10 metres) et attrape d'autres creatures pour les ■dGyorer. 11 pout 
d£tmire ties structures en pierre 


V-Rex 

Le V-Rex est r'ennemi la phis puissant du jeu Face a Jack, il esj 
lanvirtcIMe. Seal Kong peut le Messer ou lo toer. h esl capable de 
d£tnjire dies structures de pierre el pen! tuer d'un Saul coup de 
mflcholre, 


CHAINE ALIMENTAIRE 

Dans la jungle, un cadavre no resle pas. (onglernps ignore. 

Les pr4dateure ^opt tbujeurs a f'affQt dime preie facile, -Jack pool tirer parfie de cel app^til 
vos ace on utilisant 3a chain e aiimantaire a son proFii pour d^bu&quer, a Hirer dans un piige 
ou desou mer un predateurde sen chemin Cela si g hi fie gue le joueur est une ciMe mais 
q li' il peul &gaiemeni cr4erde nouvelles cibFes on juant d'autres erfialures. Lea erasures 
modes altered los pridaleurs et llb&rent alnsi le passage a-u joueur. 

La pin past du temps, les ennemjg rencontres dans le jeu respectenf ces deux regies ; 

> i?s sonl a!Jilts par las cadavres 

- Une feis mods i!s attirent les aulres mo ns? res alentour e? deviennent seurs ciMes 
priorilflires 


Le Jo Li comporte igatemenl des creatures Jnof fens Ives pernne'lant do fairc foncllonner 
la cltsTne arimeiitnire. II en ewiste ireis diRGrenfes’; une terresire, une adrfeiine' et une 
aquatEq.ua. 

La h bclh.1 Ic -gSanic La Inrvc La crvatiih? da-5 



Pour util is er cos ensures dans la chaine alimentaire, vous avez deux possibilil^s. Sent 
lewr lirer dess us aved res- armes dwsitnies <oe qui va immedfatement aitirer les awl res 
creatures.) soil los planter an ton l d'uno lance fen tiilEjsanl la toueha Hepousser) pour 
les captorer sans atlirer S'stterlion des predale lips, Vo us pourrez alors jeter fa fance a 
n’ireports quef endroif et ainsi cr£er des diversions on des pieges pour vos enneenis. 


ARMES 



Plslolcl : H s'a-glt dune arme a feu classlque. Le pislolel n'es! pas tf6s 
puissant ma*s suffisan! pour repousaer tin emienu. II esi ceperrdan! 
dimdia da tuer avec col to arm a La chargour con lien! 9 
cartouches de 3 mm. 


I ' | 


f : 


Fusil : calls arms eslOKlrSmament p-oissanto £ cooile 

portee So puissance dimmue avec ?a distance. La cadence de tires! relalivement la^ble 
Lo chargeur conti anl 5 cartouches. __ 



Fusil a lunette : ce fusildispose d’une pertee Ires 
iimportanie mais cl'one cadence da tir ties faibie II ass 
particulieremeni ulife pour elicniner des ennemis sans veus faire 
renerer Le diargenr ennhenr fi belles de 7 63 rr,m 


Mitraillette : cette acme est toe milraiilette a la cadence de 

Sir lifts. cmportanla Los ha lies litres rift font pas ^norm^imoni de dOyats seuie la quantits 
parvient a fa re la difference La mitrailletle a une pcrlee Ce tir moyenne. Le chargeur 
COnlienl SO halves de 11 43 mm 



Lance Ha lance &51 una srmfl prlmisive p^scrita ' i 

suit Hie. II en exlste deux versions diffe rentes. 

!.a lance la plu’s^vdluie (en hflut eur I'imsge de 
drai(e) peulblesser grave merit un erne ml, alors 

que I' autre (celle du baa) rVest qu'un simple fragment d'es, p!us petit st meins efficace. Une 
lance puut Sira utilistfe pluslaurs fnla (ytms pew vex an rGcu-p^rer but la sell sur la eadsy*® 
d'un ennemi. etc.) mais It ml par se casser si en s'en seritrop. 



Lcs lances puissanla-s semi dispciii bios en quanSilS limilSe 
(image de gauche) Les os, meins puissanls. sent disponibles en 
quantptS iMimdec su t las carcasses (image de draite). 


Levier: le levier n'est pas une arms mais un objet qua I'en pent tronver en 
plus led rs pc inis da l "Me il sed a acliverdes pi Hers 
pemiettant rfouvrir les immenses portes construites par <es indigenes de 
5Ktsll Island CeJ ebjet pent el re port& en plus du n e arme classing- 


joules las arenas pessCdent une Fondian second air a en 
appuyani sur la touche O, vous pouvez repousser Lin ennemi 
Dans le cas de la lance, cette fondtion secendaire permgj eussi 
d'embroctier urse petite creature a fin de la lancer peer atlirer 
d'aulres ennemis (vo:r le paragraphe Chaire Allmentaire}. Parfois de petites structures er. 
bois vous blog udcil fa passage vous pouvoz las tf&lriJiro en ulilisanl la louche Repousser 


UTILISATION DO FEU 

II esl possible d'utiliser le ?eu avee la lance. tfous irouverez dans le jeu des vasques 
■enflarrmees gus vqijs pouvez utilizer pour enflammar une Sange en I y plnngganl Four cela, 
approchez-vOLis d'une vasquo avee u:ie laiice a l utiHsez. la loncllon Repoussei 

Pour gnflammRrdes elements da decor, ■epvoyez une lance enifemmie daps I’bertie 11 est 
Cgalernenl possible d'errllammer I'herbe en gardant la lance en mam. Pourcela, approchcz- 
V0U5 de I’bgrbe et utilisez [afonction Repousse?. Lherbe vfl prendre feu el tL>e? to US les 
en norms qui s'y InJuvurt. 


PARTIE KONG 

Lorsque vous incarnez Kong, So conlrflle du pemonrcage amsl que- sea capacity divergent 
totafemenl de ceux de Jack Driscoll U pent se d4p'lacerem Interaglssant avec sen 
finVirannemant, male aussj coin ha It re das creatures Eitana aquas. 

Crimper aux murfi ; certains murs, rRtonnftissabrftS ft tours lianes 
e n trom6l£-es r permeltenl a Kong de grim per ot de marcher queSte- que so it 
sa position. Pour quo Kong s'agrippe a un mur appuyez surla touche 
da sauF lorsqua vous vous irouvez an contact avec celui-ci. Una fois 
accroch6 au mur. Kong peut souter sur d'aulres 4J6menLs Inters ctlfs an 
■Sppuyant do nouveau sur la louche de saul Kong pent grim per aux mure 
tout an porsant Ann dans sas mains. 

5 till ter en s'cigrippuiit a un a lean tint da decor : certains el^mnnls da 
dtcordepassenl plus que d'aulres. Kong peuls’y accrocher afan par 
example de saute r par-dessus un pr4oipice. PourceFo,. appuyez sur Ea 
louche da saut torsqua veus vous irouvsz au bam d'un ravin el quo vous 
voyez un element de decor permettant d'effecluer celte action. Si vous 
laissez Kong screoche a cet Element de d4cor, il vs y rester suspendu 
sans fin. Pour ion ddlacher. appuyez do nouveau surla touche de saut. 

Kong va a lore sauter dans la direction a laquelle il fail face. II peut utiJiser 
cello capacild toul en le-nanl Ann dans ses mains, 

Grimper sur wn prlier ; il existe dans le decor des pi Here sur lesquels sonl 
placds des arbres. Cola snfrque quo Kong peut grimper dessus. Pour cesa, 
places-vous a la boss do pi ier et appuyez sur ta louche de saul. Kong va 
a lore mould jusqu'au so mmol du pi tier el s’accrocheir a i'srbra Una Fois 
accroche, d esl possrble d'orlenter Kong dans 4 directions en utilisant les 
lunches directionnelles. Cel a voire permetlra de voir dans quelle direction 
saular Une fois la direction cboisio, matnt@nez-Fa avec los louchas 
directi on nelles puis appuyez sur la louche de saul. Kong va sauter dans la 
directrtm saunaHda ot s'accrochur aux oven tut? is clunicnls intaractifs qu il 
peutrail renoontrer. 


□4bleaqiW'tari passage 2 sou vent, d'Gnmincs ebjals blequcni l« passage, 

II peul s’aglr de blocs de pierre, de piliers, de troncE d'aitires. etc. Kong 
& la posElbiiil# de soulever ms objets fiftri de libber it? passage Pour 
ce faire, pSacez-vous a a conlaci de foment et appuyez sur la louche 
Atlraper. Kong va nlors se placer sous Tele merit et tenter de le sou lever 
pour qua I'opiiralion tSufiljsse? ll fau( appuyarde mani^fe r4p4t4e stir l uria 
des touches Action (attraper, sauter, trapper ou Porie) jusqu'i ce que Kong 
projette robjel m loin, 


Estjutirer : la touche da saut parmat k Kong d'erfetluer une usqulve lors 
d im combat. Ap-puycz ssirculLanSment sur les touches Sauter et Prapper 
pour dormer un violent coup d"4piure el etoimdir les ennemie touches 


Frspper: )a louche Frepper permel e Konr? de dormer un coup basique, Si 
vous appuyez plusleurs fois de suite sur la touche Frapper. Kong effeclue 
uns enchain ement de coups. En appuyant Eirnullanemenl sur les touches 
Saute r at Frapper, Kang dun no un viola nl coupnd'4paul@ qui 4tourdit sea 
adversaires. 


Repousser > Assommer : a louche Furie permet it Kong de donner un 
coup do baa un haul qui repemssa fan noon au coni a cl Si j-jsit? aprSs to 
coup, voos appjyez sur la touche Frapper. Kong en chain e en donna nt un 
tree violent coup de haut en beg GLIB sagomrna Penns mi au con?art, Cette 
ronetfon pcistiai ogaienioni do d4(oarrasser Kong d H un annum I qui lui so rail 
monte dessus. Le venatosaore el la scolopendre on? en effet la faculte de 
a accroohar a Kong pour lu blesser, La soul moyon da s'en dOharrassar a at 
d'utilserla ronction Repousser. 


Allrap or i Projeier : la leu die Atcrapm p-&rmt-t fl Kong cTatjraper rennemi 
le piles preche. Si vous apouyez aSors de nouveau sur la touche Atlra per, 
Kong profette I’eonemi dens la direction inriifluee. i-ore-gus Kong a allrape 
un enrieml,. cl peul le mordre en appuyant sur la louche Furie. S’lJ me t trop 
de temps a trapper on projeSer un ennemi a (traps, ce dernier se lit>£re de 
lui-rndmo id iruflige un coup a Kong. Vo us pc-uvos dgalomem vous seislr 
d un Irene d'arbre ou d une sco lop entire en utiilisariE la fa-nclio 11 Attraper. 

.=*vPir saisi un objet nu irne creature, appuyez sur la louche Frapper 
pour l l 'util!S-er comma ursa arme. 

Brlse-m^choire ; lorsqu'un V-Fte* est £ terre {apr&s plusiours coups ou 
projections), Kong peul passer en mode S rise-m.5 choke en appuyanl sur la 
touche Flapper Appuyez erudite de rgpStee el trea rapidemenl sur 
I’uno on plusiouis des louchcs Action (Allrapar, Saulor, Fiapper, Furie) pou 
achever le monslre. 

Projection Terminate : iorsqu'un V-Rexesl a lerre (apres plusieurs 
coups eu projections), Kong peul passer en mode Prcjecsion Terminals en 
sppuyanl sur la louche At; rape r com mo pour lo Brlse-mSchoIro, appuye?. 
de fagon rapide el repet£e sur Tune ou plusieurs des touches Action 
(Atlraper. S&ufer, Frappar, Furie) pour achever le menstre. 


Furie ■ si yous appuyez de fagon rupctoo sui 1^ touche Furie Kong finit 
par passer en mode Furie. Ses coups devtennent plus puissants. co qul lui 
permel d'asscunmer (res rspiriernent ses ermemis. 



UBiSOFT it votre service,.. 


LE SERVICE CLIENTS : 

Vous eprouvez des- diffficulles & In si alter ou a lancer un logi^ciel rie notes gamme ? Vous 
resiconarec un problems aveo votre compfe sur uai.conn ? 

Lfno Soule a-dresss : 

www,? u ppa Ft,u bT,tom 

Vows y trouverez ; 

- Une foire a ms quegtiops (FAQ) fi§guli#reffi£nl miss a jour aidant 4 r 4 t> 0 ud re yds 
pro Mime s en quelques dies. 

* Lea dernibres mjges k jour (patches) be nos jeux an version Ibiecbargenble. 

- Les forums cte nosjeuit vous pcrmettanl d’ichanger avec CToutres joueurs. 

* IJne interface perrnettant de soumettre vDtre question a nos techniGierna. 

- Ufie messagiorie p-orsortnoFie pour suivre sa resolution de vo.s pro domes. 

Vous pouvez igalemenL contacted nos lechnidens ou 03.8S.71 .lOtK) (coot d un appel local) 
du luncli au vendredi lOh - 20h. 

LE SERVICE ASTUCES / SOLUCES : 

Vows elee perdue dans un jew ? Voug avez besom d'gida pour franebir un obstacle ? Vous 
recherchez des asluces pour progresser 7 

Un soul numiro. 

0,892.70. SCL3Q (0 f 34€/ mn\ 

vous y [rouyprez : 

» Touies les astuces et so luces sur I'ensemble de noire catalogue 
■ Un serveur vocal re g Mi ere ms lit mis a jour el disponible 24ht724 7j/7 

* La possibglil4 de parlor on dire cl 4 nos spucralisies du luridi au vend red i mh 3 0-1331, 
I4h00'19h00. 



ITALIA NO 

PER INIZIARE 

Co n fig u rare il slsiema PSP™ {Playslallo reportable). Per magglori infonmazlortl su come 
conflgurare 11 slstema PSP™ r segul le indicazloni del manuals dl istruzKifiL 
Per maggiori iiiforimazloril su come a lies tire II aisleina PSP™, segul le indicazsoni del 
m a ii u ale di Islruzlonl. 


MEMORY STICK DUO™ 

Per sal ware impostazioul e progress! dl gioco. Inserted una Memory Slick Due™ 
nelringresso Memory Slick Duo™ del slstema PSP™. I da Li di gsoco salwatl possono e-sserc 
carl cal I dal la stessa Memory Slick Duo™ o da goals iasl Memory Stick Duo™ conic nenie 
salvalaggl. 


CARATTERIST1CHE WLAN 

I titolr software che supporlfmc la funzionalita WLAN (Wireless- Local Area Network. re!e 
locale-wireless) permettono (Ji ccmunicare con altri sisleml PSP™, scaricare dati e sfidare 
a Hid giocatorf tramste la connesslone a una re!e locate WLAN 






MODAL1TA AD HOC 

La modalita Ad Hoc.^ una funzione WLAN che consents a due o piii slstemi 
Individual! PSP™ dl comunlcare diretEamente ira loro. 

CONDIVSSIONE Dl GIOCO 

Alcuni liEoli software possiedono una funzlonallti dl gioco condivlso, che permelEe 
alLuterle di condlv.dere speclflche oaraEloristlcihe dl gioco con alln ulealJ che non 
hanno un PSP™ Came insento nel loro sistema PSP™. 



MODALITA IN FRA STRUTT UR A 

La modaliti InfrastruLtura t una funzlonatlli WLAN cfie con sente a un slslema 
PSP ”' 1 dl coSlegarsi a una re!e Efa^nsLe un WLAN Access Point (un dlspesitive 
utilazzato per conneltersl a una reie wlreSess}. Per accedere a!le funzIonaLlUl 
della modallla Infrastrullura sciig irvoEtre necessari un conlratlo con un provider 
Internet, un dispositive di rele (ad esemplo un router ADSL wireless), un WLAN 
Access Point e un PC. Per ulterior! Informazionl c per i detlagsl rclatlvi alia 
conflgurazlone, fare ri fen men to a I manuaie dl sstru ziom del sistema PSP™. 









COMMAND) 






Puoi gceglfere fra tre diverse impostazioii! per i comnndi ci p^oco: 


Cunrtandi di gioco pre<Jefr=niti 
Opzione 1 (predefinita) - Jack 


1. Ta 5 to ma 
TaslO KB. 

3. Pari analogies; 

4. Tast* f. 

5 . Tasto 

5, last® ® 


7 . Tasto ® 

S. Tasto & 

9 . Tasto h|> 

IP. TastD START- 
11 , Taslo SELECT 


tiani premuto per mir^na 
spara 
m u ovi 

attiva/dtealllva in Ira di precisions 

ricarica 

guarda su 

guanda a destm 

guarda giu 

guards a sinislra 

ptusaymenu Gioca 

inver>1ano 




Gpzfone 2 - jack 

1 „ Tasto —■ 

Nani pro mu to per rnrrare 

2. Tii sio K3. 

spara 

3, Pad analoguto. 

visoale 

4. Tasto f- 

attiva/dfsaltiva mlra di precls^one 

5, Tasto 

riesrioa 

G r Tasto ©■ 

avfifizfi 

7v Tasto ®- 

spostai] lasoralmanio a desirs 

8. Tastes 0 

fotrocodi 

9. Tasto {■>: 

spostatl lale raiments a ssnisira 

QpzTcne 3 - Jack 

1. Tastes MM: 

lieni premutg per mi rare 

2. Tastes MM: 

spaea 

2. Pad anatogico: 

su/gii; muovi 

4. Tastes f 

slptstra/destra: guarda a slnlstrafdeslra 
attiva/disaltlva mlra dJ precision© 

5 r Tasto »► 

rvcarica 

G r Tasto ©■ 

guards so 

7, Tasto ® 

spostati lasarHlmente a deslra 

8. Tasto O 

guard a giii 

9. Tastes f|S: 

spostail laleraiments a sinlslra 

Kofig 

3. Pad analogies: 

muovi 

G r Tasto ©- 

afferre 

7. Tasto ® 

furia 

B. Tasto O 

salta 

9. Tasto ®. 

cospiscl 

ID, Tasto START: 

pausavmeao Gioca 


INTRODUZrONE 

Benveiuij-or peter Jackson's King Kong jW Official Go mo of toe Movie 4 un rivflluzionario 
sparatutla d'awenfEura che combine a z lone, nschio & Snored Ibiil element! seen id all Interne 
del film direfto dal pluripremfato reglsta Peter Jackson, drmdo vita a un universe 
InloramOnEe espldrablls e a una m eravigflosa esperiewa di laylio 'cfnsmalagranco. Buon 
divertimento! 

Nei pfmnf di Jerk Driscoll. assnrneraf la gisiria del fjruppn JflSa rfeetea dl Ann suinsolo 
del Tesdhlo, ripcrcorrerai la trama del film, andral alia scoperta delio slesso mondo e ti 
im&atterai negli stessi pence It, ma a was (a possibility! di spingerli oltre. infatli, glunto a] 
cuore deirawenlura, palrai glacare nel mold del g-garstesce Keri-y. lollaro oontro strahiriant 
creature e djislmggere lutto csft che intralcer^ 11 tun ca mini no, no I tentative) di safivare la 
bellissima Ann Oarrtw dalfe rnsnaote cOlate netl’isole rEel Teschio 
H u on viaggie I 

COWtE GIOCARE 

Menu di selezlone del profiCo 


VMJ- 

— ■ * 


Select 

II gloco :-i avusa delta schermata d i selezione del profile. 11 prof Iso e unliSe sal vale con 
il oome del giec-atere. i progressi cttenuti in rissenn livello e il punteggio complessivrv 
All interno di quesla sctiermala 6 possible. 

« caitara un piofilo esislente 

■ create un nuovo prorilo 
* elimsrv^re 14 n profile 

■ ghoeare saiua sal vara, senza e:ot? caricara alcun profile (in queste mode, quaode uscirai 
dal gioco perdem ogm prog rosso o5temiSo:i, 



ivrr- 


r ea'ltvg 
Lc-ai 

CaEAXEJliEli' 


Menu prmcipafe 


t n f par htv ■*' 



* QL T 1j L-ELECT 

Usa i lesSl direzionali sinistra e destra per navigate aiiinlemo del menu Per seiezionare 
un sotEomemi o modiflcare un'op 2 «orse, preml ll laslo © dopo aver eftelluato mia selezlone. 
Preml iovece -I toslo & per annuli a re e Earn a re a! menu precede rVe, 

* SJoca: con questa opzeorte puci Inlzlare la partsla. Se e la prim a volla chc gjochi. 
Si flvviera aiitornajiciamenle In Sdquenza d'intmrtuzinne Se snvene vuoi nprendere 
ur>a parlila esistenle, potrai accede re alia scftermata di sal&zione del eapitoio. 

* Opzroni: attrayerso questo menu 6 possible imposters i vari paramelri di g«oco 


Menu Opzioni 



Da qui e possible modifies re i ssguenll pararretri di gioco. 

* Audio: Lramile queslc sottomenu pucu modiflcare la visualize a zsone dei solLoulol e 
I volume di dialog hi, musics ed effelti soneri 

* Coinaudi: I z a mite qu&slo- saito menu puoi scetjliere Tra ire ditroranli Impofitazioni 
del comandi di g<oco e invertlre I’asse verticals della visuale. 




Salvare II gioeo 

Puol salvare i tuol progress! di gloco sulla Memory Slick Duo™' quando viiol, acoedendo a I 
menu di pausa o nel momenta In cui abandons la psrtila, Qusodo carfcHI una partita sal' 
vasa, ffprandsraE H yiocc. d all 1 ultima csiockpoint raggiunio. 


Menu di selezion-e del capitolo 



Una veil a cantata un pro life sslstanie e ssl&zionsta I'apzJarie Gioca ratf menu principals 
accederai an menu di sclezioiie del capitolo. Da qui, sari pesslblle accedero a lut!i i livelli di 
gioco gif5 nffrunSali; quell i non ancora raggiuntl so no invent iractes&ibilii. Una vo!ta comjile- 
1a to I’inlero gioco, potral accede re liberamente a gualspasi capitolo. 

Interfaced di gioco e gestcone delTinventario 

Mel gioco non esiste uno vero e propria interface a Ctascun person a ggo pub porta re con 
s£ unn sola errna alia volte ok re a una lanes* l.'nnica aecazione e costituita dalle leva 
etie possono essere pod a to In aggiunta a un'arrna e a una Iancia. Non esiste nemmena un 
vero e proprio fnventsrio; ti vengono mostmte so5o> le munizioni resssnli per I'arma che elei 
Impugn a ndo, Per fare quecto, pr&mt il laido SELECT u polrai ascollare d ire t! a monte dal la 
voce del Hio pensopeggio il numero di mLinizioni residue 


Menu Gioca 



Durante ir giOCO, premi i| taste START per matters ip paijsa e selezignare uns dalle voci 

segyenti: 

* Salya; scegji quesla -opzione per salvare i tuoi progressi di gioco fine alfuJtim'Q checkpoint 
raggiunlo. 

- Opzionk io stesso menu Opzitml accessible dal menu prlncipale. 

* Escj; inierrompa Ea partita a Snrna af aieru principale FTima di N Scire, r* vdrra eg manque 
richieslo di salvare 

- Rlcomincla: quandc ripett up iivello g.d superafo. puoi seegliere da quale punlo ricominci- 
are. 

* Ripreftdi: torna al gloco. 

- Punts ggio; quando ripeti yn Iwglfp gi? $upt»raio. puoi v^dara i punti guadegnati flnn s 
que! moans nLo. 




PERS 0 MAGG 1 PRINCIPAL! 



Jack Driscoll 

L'eroe sei tu, Sel slate ass unto da GarF Denham corns sceneggialare psr 
l suo pressimu film A New York sel mio seenegsgEstoi'B dl discfela fama, 
ma sari soil'I sola del Teschso she dovrai dare prova dello tue capacita. 


i 

K 

Ann Darrov/ 

Ann Oaf raw £ un'al trice disoccupnta di Vaudeville 
E enlu$fa$ta ai| H fcFea dl ossere la prolag omsl a do? prosslmo Film di Cail 
Denham, anche se ci s a ran no parecchl oambl di coplone... 


Kong 

Kong e alio olto me!h ed e I'uIHitid della sua specie Metti alia prava 
la Sua petenza jprrifiqanle ns Isa Ml a contra gli uemini e le Creature 
dell'isola. 





Hayes 

Hayes e II prime ufficiafe a bordo della Venture fin nave che oona II 
noslro grtippo sunisoi a del Tesehi-o) Hayes £ sssai pa to aFFascirialo dai 
sognl d gloria di Denfiam. si iraLta di un uomo d aaione, dan Lrascorsl 
mflilari che yli dan fensConQ im'ettem* corrode; r n za Hells arrr=i da fijnng, 


Carl Denham 

Carl Denham non node pm detla flducia del; suoi produttorl. 
Questo film e rwltima occasione per miglFOrare la swa 
reputazione: non ha intenzEane di laseiarselai aeappara, anehe a 
costo di meltere a repentaglio L'rncolumita degli allri membri 
d£ 11 a spedizio-ne. 


Jrinmy 

Jimmy e il marineio piii giovane della Venture. CrazEe a I fa fiducia 
di Hayes e scampeto ails strade di New York per prerdere 
servlzlo a bordo. Nonostante I’opposlzione del sue till ore,, decide 
ugualmente di sbarcare sull'isola inaieme agii altri membri' della 
s quadra. 


NEMICi 

Ecoo «na dGSPriziOire di afeune deile creature presenii nal gioco; 

Vonatosauro 

ii wenatosauro P mi lormidabife oacctatore rapid a l: ’e-tele. E in grade 
di spfccare notevoli salti, caccin in gruppo e Lrascina le prede n-elte 
sua tens per pci dive re He. 


Scofopendra 

La scolopafidra 6 una creatnra in grade tl? airempicarsi agevetmente 
lunge ognl parole. Pu6 anche awolgere is propria preda fino a 
prevooarne il soFfoc&menlo. Le scoldpendre, in afeuni casi, si posse no 
anche aeonlrare fra Eero. 



Granchlo glgante 

II granchlo gtganLe e- una creatura che vlve nelle immediate vicl- 
iianze delfaeqwa. Le sue tfl me na ion I vsfiano dal 2 a 10 matrix! 
d la metro. £ in grada dl distnuggere strutture dl pletra e pud afferrare 
le vttSima -can le sue ctiele prims dr cfivarariR 


V-Rex 

ii V-Rex e il me mice piiCi potenle e pericoloso di tutto ii gioco Nei 
eon Iron to cod Jack & assblut&m&nle invincible; safe Kong pud 
te-nergIi testa ed eventualimente ucciderto. II V-Rex d in grade di 
tfislruggere poriino is Slnjlture di pielira e plfo dilsdisro con facilils 
i|irB-fii*si sventerato finises fra la sue terrlflcanU fauci, 


CATENA ALIMENTARE 

Mol?a g lung la, un cadavers non passa Inosservato a lungo. 

! predated sqjiq ssmprt in cerca di qu glebe fa cite viuirrm Jack jiu& strutters la voteGils 
di quest! predators per tendere loro dalle imboscate, attirarli verso una 1 rappel a o distrarll 
d 3 1 loro cammino usando la latt ca della catena aliments re. Tu se un pctenziale Dbietlivo. 
me pudj create iu sSesso dei Uersagli altertialivi uccidendo allio creature; n quesso rnodo 
i p-rcdalon saranno attirall dalle carca&se e non baderanno a te. chc saral cosi In grado di 
precede re, 

Mulla delle creature nul gioco harmo due- caratterisliche tendamenlaN: 

- so no ailratte dai cadaver 

■ una voIt.H mnrlR altirerannp i mrcstri piu viomi, rlivsrnSanrlo i! lore berSaglio priyrste*iip 



L'iSQla i anche plena di creature Inoffensive che possc-no essere sfruttate per sostenere la 
eateifa aiimefitSra, Ne ssfetono efi 3 tipi: volante, terresire e abtynaiicb; 


Libel In ta giganlc 



Larva ftaHBq&la 

delta pnluda 



Ci sc no d ue modi per sfreiiarp qu«ste creature nella catena aliments re: ucciderle con 
un'afoia da fuoco (in mode che !e loro carcasse allrag gano a lire creature), opp-ure Irtfllzarfe 
con una lancia (usandb N la sic res pi nl a) per noi sc eg Marie lonSann- in on seconds tempe, 
magari par erears un diversivo e una trappola p-or qualchc rtemicn. 


ARM1 


Pis tola: si iralta della pistota classics An che se non molto potente. e 
ideale per fenere Alla large la creature in desiderate, Ognl oanctrtore 
cortisone S carlucte da 9 mm. 



Fucile a p cun pa: un facile esEremamenle tdFicace a carta rag-yin-, 
che perde ds Intensity praparzlonalmenle con la dislanza. 
Possiecfe un rateo di fuoco non motto elevato e ii suo 
caricalaca contlene 5 cartuccc. 


Fucile di preciSrCrte: ur'i fucilfl h lunga gillaEa rr.a Cftp rrdotlc 
raleo di fooco. i- parllcclarmente etficace per eliminate 
dei nerrici ssnza essen? vifi-li Oijr caricotare ganlfeiiR 5 
carl meet) tla 7.62 mm. 



Mitre g liatrice: rnitFarpliatrice semiautomatic?* con elevale — r _ “i 

rale-o dli tuoco. Ari-che se e-gm slngolo prclcttule non nsulla 
eccessivomente dannoso, e la quaelita ad amplificame il 

risultato reIIa madia dlstanza Cun cerjealors cculiaue 50 carlucce da 11 .43 mm 



Lancia: si iraiia di un'arma ■pflmitiva pr&senie ' _ ._ 

sull 'isola a n co ra pri ma d ell’a rrl vo d e I la sped iz io n e jfcJBhBfe|9| 

di Denham Me esistono di due tipi: into sofisticafta 
(iielia parte superlore deirimmagirte). in grade 

di provocare a danni mnggiori a equals Iasi neriilco, e uno piu sempSice (nella parte mferrere 
deirimmaglne), cosliluilo da un rrammenla d’ossd c mono efficaca come arrr;a contundante, 


il possible raccogElere pit) voile !a modes.™ land a (da terra, datla ca'rtassa di un nemico, 
eco.), anche se con nn nso pratratlo potreblbe spezzarsi 
Esiste un numero ii mil a to di lasioe inlagllats (Immagino a 
sinistra} mentre quelle nicavaie dla frammenti di ossa (lirimaglne 
a deslra) sane infinite. 


x 


Leva: non si iralta propria monte di u n'a r in a r ma di un oggolto pro sonic 
in dive rat fuogfii demise la. Serve per mu eve re delle colon ne o a pri re le 
imponenti porta edifioate dai naiivi Si baba rfi un cg-geitc ohe pun essere 
Iras postale in aggiunla ad a normale arma. 


Tutte le arms hanno una funzione second aria: p re men do ii 

testo KB, possono essere sfruttate per reaping era un nemicei 
Ncl caso della ianoia. quests funzlone perm cue dl Infilzare le 
creature piu piccoie per pel lanciarle c attirare altri nemici (consume anche il cepitolo sulla 
calena afi men taro} In certi easi, alcune piccoie strullura di l eg no potrebUoro oslscclarli la 
strada: slrulta quesla funzlone per provare ad abballerle. 


USO DEL FUGCO 

II f 1.1000 pud fiSsera sfrujlato anebe in Pembina zione con If lance. Sult'iSOla, troverai dei 
brae uri all'inlerito dei quafi c possible incendiaie le lance. Per fare questo, avvicinali al 
brncsere e usa la funzlone d respinta 

Per eppiocarH it hio-W a im ambients circostanse. scagl'a una lancia jnoendiasa aH’mterno 
di una Poscaglia. Pyoi olLenere II medessmo risullato anche icnpugnando In lancia e 
awicinandola a up qualsiasi artusto; per fare questo, usa la funzlone di respin ta per 
appiccarc il Fuoco alia bbscagiia c uccidorc luiti i nemici presenij a I sup iniemo. 


IL GIOCO D1 KONG 

Ouando si gioca nel molo dl Kong, l comandi 0 le ablSiib del personagglo 
sono comFlelamenjedivers.l da quelli dl Jack Driscoll. Kang e In grado di 
irujoversi. Interagendo can i'amblenta circoslanle g pud- affronlare ancbe 
ie crealure pf£i temlbiH. 

Scalars le parent Indlpendonresmente dal:a sua p-aszzlone, Kang pu6 

sea In re qualsiasi pa rote caralterizzata da una superficle inlrecciata 

Par cemlneiare 3s salila, pr&in j i| laslo di sallo sn press izn?l3i della parele. Una valla appeso, 

Kong pub sallare verso allri element! premendo Miduamenle il lasla d< sallo. Xeng pub 

Stamps Ip pae'eti anebe dopo aver afferreto Ann, 

Oscillate: a Icon i elemenli deN’rsola si distingue no came possibill punii 
di presa. Per eteenpio, Kong puo a Fibres re un ramo per superare un 
burrane. Per rare questo. pro ml il tasto di sa!to in press Im Ha del dirupo e 
individun un ppssibile dppfglib cbe 1i perme-tSa dr d&nddlare, Kong rested 
appeso fsno a quande non impariirai un rmovo eomando, Per a Honiara 
la presa, premi una seconds volta II Sasic di sal3o e Kong saltera nella 
direzione in cui & ri volte. Kong pud $ fruits re quests abilita anche dope 
aver afferrato Ann. 

Sail re su uziti colon na: sult'isola c sereo alamo colonne rteoperte da 
vegeiazione e sermentale da a lbs ri che pcssono essere scalate da Kong 
Per ?are questo, pepjziong Kong alls base bells cclonna e premi H saslo di 
satlo. Una volla in clma, Kong si aggrappera a 1 1'a I be re. 

A quests punte. puei muoverlc nelle quollre direz eri uliFizzando lasb 
direalonsli a scegllere da quale parte spiceara il sallo. Una volta rivelle 
nella dlrezlene desiderata, Liem premulo 1 1 laslo direzlonale relative e 
premi i! tasto rli salto per 5 all are e aggrapparti a un gucceggivn elemenlo 
m(t ratti vo d a! I ambsenie. 


sbloe'care up pasEaggloL lalvoita i! eammlno poirebbe essera osts eclairs- 
da oggetti di ncitevoli drmens-iom. Kong e in grade di sellevare b!occfn di 
pietra, mac^ini, colonne o trench i per proSerjuire Innrso la Slrfi'dfi. Per Fare 
questo, prerr?l II lastodi press guarde Kong e in pro^sIsnltS delToggelto che 
deve provare a soilevsne. Percempletare I’eperazione pro mi npelutamerne 
|l loslo dr prtjsa, sallo, corps o fun;-) lino a guards non avrai sgomberans >i 
percorso. 

Goipire: prementfo una valla il lasio di cclpo, Kong pui sferrare Lin corps 
normal e, PTenrendQlQ ripetutamenle, e possible effetluare dfegli atlacehi 
rnuttlpli. Prenwitio siiriUttanaarncnte i’ taste d| saito o l| tesio di colpo, 

Kong dar3 una vlolenla spa I lass In grades dl stordire gli awersarl. 


Schlvaro! premendo H taste dl sallo, Kor-g puo scfiivare un colpo duranle 
un combabimento Premendo oontemporaneamenie il taste d) cal pa. Kong 
pu6 sferrare un violenlo colpo in grado di stordire alF'istanto qua"S!asi 
awersario 


Re s pin ge rof atterrare: premendo il tasto di furia, Kong sterrori un 
colpe ascertdcnle che resplngeri qualsl asi ncmico. Sc premi In rap Ida 
succBssione anohe il lasto di colpo, esegurrai un colpo discendonte mo iso 
viol onto in grado di slenders anche I avvorsario pm osiico La lunzione 
di respinla e aliie anche per tenere aila larga ogni nemico che sent- di 
aggrapparsia Kong, come per esompio i wnalosauri a le scolopondrc. 


A tferr-ar&rta glares: prementfo II tasra tfl presa, Kong afferiml' II pern lac- 
pi u vlcino. Premendo nuovamente il tasEo dl press, scagliem il nemico 
ne!|,g drrezicne irscgiflts cun i iesSl dlrezidnali Dope the Kong ha efterrato 
up nemico, puol premere il laslo dl furla per dangll un rnorso. Se Kopg 
resta inaTElvo troppo a lurtgo, il nemico potrebbe liberarsi e contrntSsccnre, 



AUc slesso inode. Kong pui anche afferrare un ircnco o una scol&pandra, 


per poi utlllzzarh come arms premendo il laslo di colpo. 


Moss-a ‘'spaccafairci'': dopo aver atlenrato un V-Res con on a buona dose 
d| coipl, pLiui far assy mere a Kong la pesizlone ’“spaccafaucK premendo il 
las to dl colpo, A qoesEo purcto, premi ripe tola men to il laslo dl presa, sallo, 
cnipo o fciis per es«gnire In mossa e ticokiore il dinosauro 



Lanclo term Inale; dopo aver atlerrato uii V-Rexcon una buona dose 
di colpi. puoi far assn mere a Kong la p-osizione dei Soncio terminate 
premendo il la sic Hi press, come per la mossa 'spaccaiaucf, premi 
ripetutamente il lasto di presa, sallo, colpo o furia per completare il lanclo 
terminals e ucoidere il dinosaufd. 





1i* 


Mo da IliS. Furia; premendo npeluLamenle il lastc di lurza. Kong pu6 
cancare progressive merits la modalita Furia, Cosi facendo, fsuoi colrd 
divenleranno anccia pin vioienli a devasion ti per gl awersarl. 


SUPPORT'D TECNJCO 

Per offflr^i w mlgllor servlzio, UtHsoft vl Sdmisco supporto completafflente ONLINE. 

Visible la sezlone Trova RfspOste" del sito di Supporto Tecnico 
hi I p://u bi so f L-il. c uslhe Ip. co m 

Mel ngsEro rtfchivio iroverele [fli suggenmenli che ricevereste teSefonancio o inviando 
una e-mail a I nostri lecnicl e il sefvlzlo & attivo 24 ore at glornc-! 

il coll a game-nip "Invio Domantfa" pei s pad ire up. a e-mail ei cense nlira dii ricevere futla le infor- 
fmazlonl sul voslro slsteirca e sul pnobSeirta risconlrato, permellendeci una veloce risoluzlohe. 

AssIcuraEevS di tncliidere lutie le inrorroaiioni sul veal i a aislema, Il prohlema e il glace a cui 
vi rife rite. Vi consign a mo C» consullare In K SUIDA’ del silo e cfi oil ego re, gel cose si trnttasse 
di un gieco pc, M file dxdiag t:d (maggiori inform a zioni alia rteila demand a “Come irovara i 
file dxdlag"). 

Sli non a vale toia case'la di posts a lei Irani ca, il MUOVO SERVIZIO TELEFONICO e all vj 
dale 12.C0 al!e 20.CO al mimero < 3 > telefono 02 4& §6 71 SO, Cal Limed? al Venerdi. eacluse 
fesSa nazioneli Non vi song costs agginnlivi rispeitu esla normale larifla telefonica del voslro 
operators. Se posslblfe, acc&ilatevl di avere il eompuler a portala dl rnano pnma di coni al¬ 
ia re il Supporto Teenico Ubisoft. 


HINTS S, TIPS 

Slamo apdacEsnU, II Supporto Tecnico Ubisoft non fomlsce auggerimentl, consign e soluzi- 
gni per nessono rfei ngstri giochi Rec«tevi su http ^/u bf5dft-i1.Qustlielp.com a Me domanda 
“Solution! e (rucchi per I giochi 1 per informazionl su slU correla Li. 


DEUTSCH 

SP1ELV0RBEREITUNG 

Elnrichten des PSP™ (PlaySlationrSPorlable)-Syslem. 

Filr weilere Irrionmallonerc zur EinrlcJiSung des PSP™-System, schlagen S!e bllle 
im lionu^zreshandbuch des PSP™-System nach. Fu>r westere In forma] ionen zur 
Spielvoifbefeatung achtagen Sle im Benulzcrhandbuch des PSP™-Syslem nacb. 

MEMORY STICK DUO™ 

Stecken Sie zum Spelchem von Spiefelnstellungen und S pie Island en bide einen Memory 
Slick Duo™ in den Memory Slick Duo™-SleokplaS 2 des PSP™-System£. SpieSdaten fcdrmen 
vom setben Memory Stick Duo™ Oder einem anderen Memory Slick Duo™ mil zuver 
gespelcherien Spiel da ten gel a den werden. 


VWR ELI SS -(WL A N }-F U KTI ONI II 

Mil Software-Tlteln, welche die Wireless-(WLAN)-Funkl ion unterstiilzen. kflnnen Sie uber 
sice Verbindung zu elnem .Wireless Local Area Network (WLAN)' milt artderen PSP™- 
Systems n kemmunizieren, Daten herunterladen und gegen and ere: Spieler antrstec, 



AD HOC MODE 

Der Ad-Hoc-Modus isl eine VVSrelsES-(WLAN)-Funkllon, Clberdie zwei cderrnehr 
individual^ PSP'^-Systems dlrekt mstemacde r kommunlzleren fctfnnen. 

GAME SHARING 

Elnlge Soflware-Titel verfilgen uber Ga me-Sharing-Funk tic ner>, mlt deren Hllfe 
dor Beeutzer spezIFlsche Sp-leltunklloneii mit aiideren Benulzern teiSen fcanc, die 
keiri PSP™Game :n Ihr PSP™-System eingelegt ha ben. 



F N FRASTRUKTUR- M 0 DUS 

Der Inlrastruhtur-Medus 1st elce Wi re less-(WLAN)-Fun kt:on, mil der skh ein 
PSP™-System tiber einen Wireless-(’.M_AN}-Acoess-Polnt <ein Gerbt zur 
Verb Indung zu esnem kabellesen Netzwerk} mat elnem Netzwerk verbinden 
Iflsat. Um aut die Funktionen des Fnfrastruktur-Modus zugrelfen zu kbnnec, sind 
wei'ere Dinge nolwemJlq: Ein Abennement elnes I me me L-Service-Providers. ein 
Nclzwerkgerat (z. B. ein Wireless-ADSL-Row ter) r esn Wlreless-(WLAN)-Access- 
Point und ein PC. Weltere InformaElonen und ElnzeSfteiten zum Em rich ten des 
Cerates linden S:e im Benutzerhandbuch Ibres PSP™-Systems. 








STEUERUNG 



I it Spiel konnen Sie aus dte^ verfCigbaren Sle u e rungs apNonen auswahlen 


* Erste SteuerungskonfEguration (die StandardsteuerLmg) 
Option 1 (Standard) - Jack 


1' MS -Taste; 

2. MM -Tas te; 

3, Analog'Pad; 

4l f-Taslai 

5. -k-Taste: 

6. ©'Taste; 

7. ©-Taste: 

3, ®-Taste: 

9. -Taste: 

ID, START'Taste: 
11, SELECT-Tastc: 


HhISrh Sie diese Taste geddiokl. um 7j.i zteten 

Peuer 

Bfjv^egien 

Zum Zielen gedrackt halten 
Nachiadan 
Nacti oben schauen 
Mach i adits schauen 
Nach unten schotoen 
Nadi links schauen 
Paassa i'S pie Imen ij 
Inverrtar 




Option 2 - Jack 

1. ■■-Taste: 

Zum Zleten gedruckt halts a 

2. ■ZB-TaGtc: 

Be tier 

3, Analog-Fad; 

(Camera 

4 . f -Taste: 

Prizises Zielen ein- Oder aussehsltere 

5. -Taste: 

Nachtaden 

G r ©■-Taste: 

Vomarts betyegen 

7, ©-Taste: 

Nach rseftts ausweichen 

S. ©-Taste: 

RDctwins bewegen 

9, ©-Taste: 

Nath links ausweichen 


Option Z ■ Jack 

1. in -Taste: 

Zum ZleSen gedruckt ha lien 

2. EB -Taste: 

Peucr 

3, Analofl’Pari; 

Oben/Unten: Bewegen 

4. f -Taste: 

Llnks/Rechls: Nach Hnks/rechls schauen 
Praises Ziefen ein- Oder ausschalters 

S r ■+ -Taste: 

Nachladen 

6l ©-Taste: 

Nach oben schauefi 

l. ©-lasts: 

Nach rectus ausweichan 

B. ©-Taste: 

Nach unten sehauen 

9. ©-Taste: 

Nach links a u sweichen 


Kong-Steuerung 


3. Analog-Pad: 

Bewegen 

6. ©-Taste: 

Greifen 

7. ©-Taste: 

VWut 

B. ©-Taste: 

Spring en 

9, ® -Taste: 

Schlagen 

10. START: 

Pause/Spielmenii 



EINLEiTUNG 

Wiilkornmen zu Peter Jackson's Kmrj Kbrir? Tfie Official Gnme of the Movie (Das Offizrelle 
Spinel zum Kinofslm), einem revolutlonilFem tUberSebens-Shooter finsL Advercture-Charakter. 

Die Mischung von Action, Adventure und Oberteben im Universum des King Kong-Films von 
OsksrpreisIrSgcr Peter Jackson, nimml Sic mil auf cine faniaslische Reisa durch dieses 
filmShnlich-s Eriebnis. Wir hoffen, dass Sie es genie&en werden! 

Das Spiel fclgt riemseihen Erziihlstrang wie der Fflift, spiert in rfecselben Well mil tfense-lben 
Gefahren und erlaubl ihnen, Skull Is land a is Jack Driscoll zu erku rrden, wdbrercd Sie 
vers Lichen, Ann zu finden und zu retten. Das Sp?ei ermbglicht eine lief ere Erlahrung als 
der Film und bietel groBarliga Umgebungen. die enldackt warden tvollen, Spater im Spi&l 
ktinnen Sie auch den enacMlgen Kong Im Kampf gegen die unglaubllchslen Gegner steuerm 
und alles fluf Ihrem Weg zerstftren, wahrsnd Sie versucheri. die scirtine Ann Darrow vdfden 
Gefatinen, Skuli islands zu beschufzen. Wir wunschon ihneEt al.no senona Raisa, 


Das Spiel spieled 

Prof i I-A us wall I me nil 
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■Tt-S elect 


Zu Beg on des Spiels erschcinl der Pral'il-Auswabibiidschlrm. Das Profil 1st esoe Slcherung, 
welche den gewahllen SpieSernemen, rfen Levelfortschritt sowie den gesamten Punfctestsnd 
enLhait. in diesem Mead nabeii Sue verschiedene MOgllchkeilen: 

-Ein exisberendes Profil laden 

* Ein neues Profil a retail an 

* Ein Profil its Chen 

■ Ohne zu Epeichern spielen und sgjfiit auch kein Profil laden ihr Spielfodsniirctt geht 
va i lor an, sobald Sis das Spiel varlassao 



Hauptmenii 



Bermlzen Sie ttie RichtLmgktasten, urn in diesern Menu zi\ navigieren. Urn gin UnlermRnu 
aufzurufen Oder esne Optso-n zu verinderm, druckein Sie dse -Tasle. nachdem Sle (lire 
Auswahl getroffen haben. Drilcken Sie die . -13510, um abzubreeben und zum vorhengen 
Mg n u z u r Li ckz u ko h i g n 

* Spt&lon: Startel das Spick Fails dieses ihr ersles Spsel isl. beginnldas Spiel so fort mil 
der Einl&Etung MocTiten Sie ein hejeils existse rentes Spiel slarten. enrfiheim das Kapllel- 
AuswahliTiernj 

- Optic nen: Ein Mend mil alien einslelfbaren Spielparametern 


Options menu 


HMfl rffttr 



In d^esem Menii konnen Sie die Ha ops para meter des Spiels anpassen. 

* Audio: in diesem Untermenij konnen Sie die Anreipe tier Unfertilel ein- Oder ausschalten, 
sowie fi e aflgemeiiie Laulsldike und die dcr Dialogs. dor Mus«k und der Soundellekle 

anpassed 

* steuerung: In dsns urn uniGutiGnu k&itnen Sie ^wiscJiGii t£&n drti verfijgbaren 
SEeuemngsoptlenen auswatilen und die vorliikale SiChiaohse anpassen. 



SpEeJ speichern 

Sle kSnneri Ihren FortsclifaLE jederzest im Spiel aur einern Memory Slick Duo™ speichern. 

Die S-petch-em-Optso-ra steiit im SpleJmenil o<ter wenn SF& c?as Spiel beeniten zwr Verfljgung 
Wariri Sia a I nan is pief stand laden, staff an sic das spiaj am I simian ii&arq eei-ten Checkpoint. 


Kapltel-Auswahlimenu 



soba'ii Sia eln axis ti ere ndos. Profli aosge^ahlt und im Haapinficnij .Spieled gewdbit Pa¬ 
ten, wnd das rta pilot-Auswatilnnend angezejgl. Dieses zeigl alio SpseSkapilel an, die Derails 
gespielt wurden Die noch nieht vom Spieler beendeten Kg pile I Sind nicht verfijgbar S-ie 
kOnnen sich aucb antsclieiden, eirt be rails- gespieftas Kapifel emeu l zu splelan 
SobaSd das Spiel beendel wurde wenden auch al!e Kapitef verfUgbar 

SpreMnterfaee und Invent ar-Mariage men! 

Dieses Spsel besilzi kern Interface Ein Charakter kanr. imrrer nur eine FeuerwafiFe und 
elnen Speer trageo. Die emzige Ausnahme sleilcfi die Hebei dar. duo zusdtzhch zu Speer 
und Feueiw-ffe gelregen we^den konnen Es gibt such Stein Invenlarmenn 
Der Spieler kauri abei nalurlich Irotzdsm hefausflnden, wio vielu Kuqeln 01 noeti fiji die 
akluelle YYaffe bei sich tragt Dafur drucken Sie a<uf die SELECT-Tasle. lihr Gtiarakler teilt 
ihnen nua die Anzahl der nncb vcdiendenien Kugeln mil. 



Sprelrnenu 




.1.: ■ ■ V y. 

Piijoken Sip wghrend rtes Spiels eufdie START-TaKt&, um das SpM anzuhatten. Nun 

erscheinl das S pie lame nil. Hlcr haben S;e die folgcnden M&glichkeilfiii. 

- Speichern; Mit dies^r Option speichern Sse Ihren Ferischntt bis zurn letzlen Checkpoint 
den Sie a of dor Katie Gberquerl baban. 

- Opllcmen; Gees ist dasseSbe Optsonsmenii, welches Sie a neb a us dem Hauptmefid dffnen 
kftnnen 

» SpE&l beernden: So beenden Sie das Spiel und fcehren ins Hauplrnenij zuriick. Vor dem 
Beenden werden Sie pefragt ob Sie den Spielstand abspelcbem mochlen 

* Neustart: WPrui Si d einen Level jurfl zwGile-rt Mai spiel en kQnnen Sie shn mil dieaoi 
Opslo n jederzeit neu sLarten. 

* FortsetZRfTi Ptehnen zum ekiueHen Spiel zuixiCk 

* Pu inkle: Wcim Sie el neb Level zum zwcilen Mai spielen fcPnnen Sie mil diescr Opliun 
sehen me viele Punkte Sie in dieeem Level bereits gesammelt ha ben 




HAUPTCHARAKTERE 



Jack Driscoll 

Das slnd Sie. Sle warden von Cart Denham als Drehbuchautor fur seinen 
nachslen F !m angeheuert. In New York ha ben Sleebien guten Rut und 
sind rflatrv bekannt. abar ant Skull island mussen Sie siCJl ersl nooh 
bewelsen. 





Ann narrow 

Ann Darrow I si elne arbeitslose VarfetS-Daretenerin -Sie h off?, in Carl 
Denhams ri Solis! am Film die Hau|iLralla spie-Ien m kfinnen, aliases wir'd 
ein*ge unerwarlele Anderungen am Drchbueh geben. 


Kong 

Kong <et echt Meter gro& und der letzte seiner An. Erleben S^e seine 
i]iijmliche Stsrke, wennergegen did Menschen und die KreaJuren der 
insel besleht 

1 1. '• 

\ ; 



Hayes 

Hayes ist der erste Maat euf der Venture (dem SertifF aijf dem dns Team 
nach Skull island reist). Mayes isl von Denhams Ve flange n nach ^unm 
vtttlig unbeemdruda. Er stebl mil be.den Seiner auf dem Boden und ist 
Dank seiner mllififisenen Vargarngenhail r:in erslklassiger Spu? eJisl lui 
Watte n allerArt. 



Cart Denham 

Seme Produzent&o vertresuen ihm nicht mehr, Qieser Film i$t seme 
lelzte Chance, semen Ruf zu retten, und er hal nidi! vor, slcli dlese 
Change entgehen zu Fassen, egsl welchen RisFken er slch odersetn 
Team daiijr aussetzten muss. 


Jimmy 

Jimmy ist derjunfsia Mai rose an Bard dcr Venture. Er yerdankt os 
Hayes, dass erden Sira Sen yon New Ytark en’komrnen konnte und 
an Bond des Sohiffes fuiigencmmen mirde. Qbw&bl Hayes Einsp^joh 
erhebt, -geht er mil den anderen Teammitglredem aur dor In sol an 
Land 


DIE GEGNER 

Hier aind einige K rgflturen a us derr Spiel" 

Venatosaurus 

□er Vanaiosaurns ist sin ausgezeich-neler unci setir bewaglicher 
Raubsaurier. Er kann springen, m Gruppen jiegen und and ere 
Kreatunen range n, urn sje an einerr slcharen Ost /u binge n, wo or sie 
da 11 nm Rune verschltngi. 

Mega-Tausendfufter 

Per Mege-Tau send FuSer -:anr, an Warden und soqar an der Peeke 
enllariLf krabbeln Er keen slcl"i auliardem uin Fuiansehen wickaln, imn 
sie zu erslicken und zu tflleu Mega Tausendfufter greifen sicb aued 
q eg erase itig an 



Rlesenkrabfoe 

pia Riesenfcrabbe 1st eino KreaEur, die in dar Naha das Wasscrs 
Ifibl. Es glbl sie in verschledenen GrdHen (von 2m bis "tDm bpell) 
LtrtCl $fe kann sndero kredturen fanner, trm dies-0 zu verschlingep 
Aufierdem karri sse einige Steinstrukluren z&rsldren. 


V~Re* 

□ er V-Rex esI tier geTanrlichsle Ge-grter im Spiel. Er isl unbeslegbar, 
wenn erg eg on Jack kampft Nur Kong kann ihn verlelzen Oder 
toien Er kann Felsen mid GebSoda a us Slain terstbrsn mid sin&n 
Gegner mit emem einzigen Biss tdten. 


NAHRUNGSKETTE 

I in Pschuingel bielbt kelr Aas Sange unbemerkE. 

Raubtlere slnd ! miner aut der Suche nach leichteir Seute. Jack kann den kinefsatElicben 
Appelilder Raubliere zu seinem Vorteii nolzeji, urn ihnen aufeulauem, sie in eine Fa lie zu 
locks n oiler von seiner eigenari FShrte ab/ulenkon. Pas befleui&t we mi der spinier selbsl 
das Zfo) ecu os Raub'ieres is’, kann er semen Verfoiger aus em anderes Zlel Eenken. iodein 
fir an ilere KreaUwen tbtei Oiese tol«n Kreaturen locken dann we Here Monster an, die den 
Wag ftii dan spialor frei raumen 

Meis-tens befc-lger* die Gegmer im Spiel diese beider* Reg e In: 

* Sie warden von Ass angelnckt 

* Wenn sie slerben, ioekeii sie selbsl andere Monster an und werden flirdiese zu leichter 
uni dehor bevorzugter Beute. 


Das Spiel wlmmelt aufiert/em van nlchl aggress! ven Tieren, die benulziwenJen ktinneri, urn den 
Krelsiauf von Freshen und gefressen wertten in Gang zu setzen Es gibt drei i.interseHSedfafie 
Arten: eines an Land, elites In der Ltifl und elites Ini Vtosser:. 

Dtc klcm© Lnrvc Dflr kteinutf 

Schlammsprlng&r 

.'V'* 

Es gjbt zwei Wege, di-ss-e Kreaitiren in der Nahrnngskette z' bemutzen: Sie kttnnen sie entweder 
mil Slartdarrtwaffen eisdiieSen {was safari andere Fleistfhfrei'ser auf dan Plan ruFlJ, Oder si? mil 
einem Speer aufapieften (mil derZurucksloSen-Taste'),, iim die Tie re zu p fangen\ ohne sofort 
aodere Kneatuneiti anzultjcken. Sie kOnnen efann den Speer mitdem mrFgespieRlen Tierjederzert 
werfen, wann sie Gegnar ablenka-n und/od©: in aine Falla laekan woltarv 

WAFFEN 


Die Rtesonli belle 



- Pistole: Dies is! eine klassische Fetierwaffe. Obwohl sie ke ne gra^e 
PurcNcMagskraft besitz". kann man mil: tier Pistole Angreifer erfnlgreich 
abwehren. alferdings wind es sctiwer, mil dieser Waite irgentfeinen 
Gegner zu tdten. Das Magazin enthalt acht $ ftimPatronen. 



♦ Schrotltinte: D?ese Wafie isl aul kurze Distanzsehr errekliv. 
ihre DwrcNctiiegs'kraft nimmt mit steigender Ertfemung sb 
□ in Feuarrale isl r&laliv paring untldas Magaz n ©nth a It font 
Patronen. 


* Prizlsionagtiwehr: Diese Vtfaffe veirtig! iiber eine sehrgrofie 
Reichweite, a Nr eine nursehr gernge Feuerrate, -Sie isl 
b&s&ndars no-ulScit, um Fsinde agszuacfiaiitin, uhne seibsi 
gesehsn zu we men. Das Wagazln enlhftlt fUnf 7.62 rrm Patronen 



-—^ ■' 

Maschlnangawifllir: Dlese Waite 1st eln Masdtlnengewehr rail 
einersettr hotien Schussfreqnenz D e e nzelnen Kugelr nebten 

7. wai keiciars groraan Sciiadlen an sb©r das wild duidi iii© Maitg© an uerscho&s&nan Kuyaln 
leiehl wettgemachi:. Das Masciiinengewehr verfugl Otter e ne miale-re Reich Aeite und das 
Magazsn enlhslt ShnfziFt 11 43 mm-PHtronen 


* Speer t Der Speer 1st cine primitive Warr'e. _ _ 

die auf der fnsef gefunden werden knnn Ea 
glbt zwaJ verschpe denis Austuhrungen, Der gul 
nusgewogeme, fachmiinniscfi hergestellSe Speer 

(dar obere iim tfechtefi Bild) kann Faindan schwa ran Schabon zufugen, w5h rend die 
einfachers Version {der untere im rechten Bild) eigen tllch nur ein spi!zer Knochen rei, der 
klainer ist und als Waffe wanigar cffcktiv wirkl. Ein Speer kann mehrmars banutzt warden 
(indem er vom Boden aufgehoben oderaus der Lesche des Gegnere gezegen wird), 
after wenn er zu s5ar-k fiaarksprtichl wind, wird er scfifieElicli 
Irgendwann zerbrechen. \ U . 

Es gib! nur cine begrenzto Anza.hi der sehr effefcljyen Sp&ere 
(Jlnkes Bild). Die Anzabl der wenigereffefctlven Speers a ire 
Knoohenfragmenien {recbtes aihi) isi dagagen unbagranzt. 



\ 


» Hebei; Ein Hebei 1st keine Wane, sondern eher ein |tp(z|iehes Gbjekt, 
welcties an verschiedenen Stellen auf der Insel gefunden warden kann. 
ErwirrS benutzt. uiti Mettianismen in PfShlen zu aktivferen denen sich 
dse imasslven Ttiren dffrsen lassen. die von den Elngeborenen hergestelll 
warden, Dieser Gegdritand kann zusitzlich zur Stands rdbewaKnunij 
gelragen werden. 


A lie War fen verlugen Liber etna ZwalLfunklt&n: Wenn Sie au! 
die EM-Taste drisoken, Mrnrsen Sie sie benulzen, um einen 
Felnd zurDckzustoSen. Be inn Speer ermoglichl Ihnan diese 
Funktion euUerdem, kteinere Tie re auJzuspFeBen um ere sams Speer zu werfen und FleFsch 
fresaende Gegner abzuieliken (siehe Abscfmllt „Dle NafirungskeLte"). Manchmal wind 
Ihrsen der Werf durcfi Maine Holzstnikturen vers peril Mil dieser Funktkm k tin men Sie sie 
zerslbren. 


EINSATZ VON FEUER 

Sie knnner Fewer in Verbmdung mit den Speeren bennlzfin Auf der Jnsel gtbt es brennende 
Urnen. an denen Sie einen Speer anztinden kOnnen. GchcnSiedazu etnfach mst dem 
Speer in die Nahe einer soichen Urne und benutzen Sie die Zunjcksto&en-Funfction 
Um Feuer In Per Gmwest 2 U benutzen, werien Sie einen brennenden Speer sn das he he 
Gras, welches dsnn sofost Feuer fsngen wind. Sie konnen rfas Gras audi anzlinden, ohne 
den Speer aus der Hand zu geben. Gehen Sie dazu mst einem brennenden Speer In dfe 
Nahe rfes Greses das Sie anzunden wnllen, und benulzen Sie die Zuruck5t&&en-Funktidn, 
Das Gras fang! solci I Feuer und totet alle Feinde, die sich darin verbergen. 


KONG-SPIEL 


V'/esrifi Sie Kong sEeuern, slnd sowohsl die Stenerung a3s aucfi die Fahlgkelten dieses Characters 
volHg versohiedeni von denen Jack Driscolls, Kong kann sich durch Interaklionen irfll der 
Umgebung EortSewegen, suftewtem kann. crgegers die gefahriiefisSon Gegna'r kSrnpfen. 

Kletfem: Kong kann bestrmmJe VWSniie erklsrnran Oder bestepgen, die 

Sle an einem GeflechE yon Kletlenpflanzen ertennen. Urn eine Wand . 

zu erftl mmen, drtlcken Sle auf die Springen-Tasle, wenn Sie die Wand 

berfirtren. watirond Bio slc.fi m einer Wand rostfiaiien, ten non Si& an 

andere InlerakElve Elemente springer, mdem Sle emeul auf die Sponge n- 

Tasle drPcten. Kong term sogaf WSndd erkfimmien, wsbrend erAnn tr^rjt 

Schwingen: Bestim-mts E?emenie mgen wetter aus der Qbrigen Umgebung 
hervor ala andeie Zum Bdisprei kann Kong sicb an einem Ass Te&ifia lEen, 
urn liber elne Schlucblzu springen. DrQcten Sle dazu auf die Springen- 
Ta^e. wpnn Sie am Rand eircer SoNuotit stehen und a in. HinteFgfundereirienif 
sahen, an dem Sie ssch fesihalten und scbwlrgen konnen vvt-nn Bie Kong 
an e nem seiche n Hintergrundelement belassen, bleib? er bis auf Weiteres 
dart Ntogeri Um loszulasson, miissen Sie erneut auf die S^ringen-Taste 
drLic%.en. Kong spnngtdann in die Riehtung. in die er bHcfct.Er kann diose 
FSfoigkeit aucb benutzer. wShrend er Ann tr&gt. 

Auf Pfeiler kletterri: De Umgeburjgi enthalt einige Pfeifer ini Baurren d-arauf, 
die von Kong besliegen weiden kflnnen Stellen Sie Kong dezu an den FdE 
des Pfellers und drticken Sie auf die Springer-Taste. Kong wind dartn aur den 
Pfeifer Fdettem und siefi am Baum feslhatten, 

WSh/endi ersiefi an o in urn Baum te sih a II. ten nan Sie sfcfi in die RicbEung 
dreheri. In dre Sle springer moefisen. Kacfidem Sie eirce RicbSung gewatilt 
ha ben, heJian Sie Riohlungsteste in diese Richfung gedruckl und dnjeten Sie 
da nr a<ul dtu Springan-Tasto. Kong upringt nun in d:e enlspraehande Rich lung 
und dalt sich am ndctislen interakliver E emen? test. auf das ertnffl. 



Erirte-n btocklerteri Weg freiraumeni Man ohm a I biocide ren a norms 
Hmdernisss (Felsblbcke* 33ul^ BoumstCimpte. etc.) den Weg. Kong 
kann die5e Hindernisse anheben, urn den Weg freizurfuinnen, DrDcken Sie 
dazu aufdie Greifen^Taste, wenn Kong das Hindernis berQhrt. Kong wird 
sich dann unterdemi ObjeHt postEionieren ufitf versucfoen es hochzufieben 
Drucken Sio darin wiederholl apf a'inerder A AKlfonslastop {GroiJdn, 
Sprlugen, Schlagem odor Wut}, bis das Hindernis beselilgl wurde. 


Schlagen: Wenn Sie em Mai auf die Schlagen-Taste drticken fuhrt Kong 
sin on einTacben Schlag a us. ytyann sie die Taste mehrmals riinioreioander 
■dftlcken, holt er zo einer Schlagserte aus. Dutch gsejcrizeitiges Dritcken 
dsr Springs n- und 5 cti lege n-Taste veraniassen Sin Kong dazu. einen 
gewartigen Echylia rstgfi auezuFLiriren, cFe-s' seine Gey nor betaum, 


Auswdohen? Wenn Sie aut due Springe n-Taste drdcken, luhrt Kong In 
einem Karri pf ein Ausweiehmanbver bus. W e oereiss erwShnt, veranFassen 
Sie dureh gieiolsieitiges Drunker! dor springer^ und schiayen-Tasso einen 
mdchtigen SchulterstoS, der seme Gegner bei Kontnkl belaubt. 


ZurdcksfollenFWiederschEagen: Wenn Sie sufdle Wtrt-Taste tfrocken, 
schtSgE Kong ein on AuFwSrtshakori dor seinen Gegner bei Kontakl 
zuruckstoft!. Wenn Sie dsrokl nach due so in erslerc Schfag out die Schlagen- 
Taste drucken, lasgl Kong erne vernlchtende Altacke f big an die den 
Gegner be Kontakt meciersehlagi. 

Mil der £urjck&ioGen-Funktion kdnnen Sie etfokt v Felnde davon abhalten, 

an Kong noon zu Ktattem. VenaEosauren und Tausendfufter ktinnen dt&s ‘jersucheni, um 

Kong Sc ha dsn zuzufijgen Sie kbnnen sie rur imit der ZuruckSloBen-Funklion ent'em^n 



FangeiW/erfemE Warm S'ja atif d$ Greffen-Tssta drQcknn, greirt Kc-rtg 
rrach bem am nSehsten stehenden Felnd . Wenn Sie erneut atif die 
GreiJgri'Tasle drlickem werfen Sip den Feind in die RFchtunn, in die Sie 
mil den Rlditungsiasfen sletrorn. DfiScfcen Sie aur die WuL-Tasfe, um den 
Gegner zli beillen Wenn Sie zli iange branchen, uni den Feind zu befGen 
Qdl^r 2u werf-an, wird er sicfi bafcaian und Kong schragen, 

Sse Std-nnen mlt dieser Funk! ion auch rtach, eSnem Baumstumpf Oder 
TpiJsendfijUer greifen. Nechdem Sie den Feind gderden Gegens(and 
hochgehoben naben. kflnnon Sie ihn ais WaEfe benuizen, increm sio aui 
die Scfolagen-Tasie drticken. 

Kielferknack-crE Werm errs V-Rex am Scdert iie-gt (nacb mehreren Sciil^gen/ 
Wiiirfen) kdnnen Sie Kcmg in den B Kiefbrtrtacker"-Modus versetzen. inriem 
Sio auf die Schiagen-Taste drueken. DrQckon Sie danacri wioderholi auf 
erne der4 AkSionstasten (GreFfen, Springeo, Schlagen Oder Wut), um das 
Monster zu Sale a 

UberwurfE Wenn ein V-Rex am Bodem liegt (naeb mehreren Scliiagen/ 
Wurfen) kfinnan Sin Kong in d&n Obewurf-Modtjs versateen, ihdem Sie 
auf die GreFfen-Teste driicken Wie im ,Kiefsrkn acker'-Modus mussenSie 
wiederheii auf eine der4 Akllonstasten (Grpifen. Springen, Schlagen Oder 
WuE) driickcn. um das Moosler zu ersed-gen. 


Wut-Modus: Durch wledertiolles Dnucken der Wul-Taste verselzen Sie 
Kong scblieGlicb in den Wut-McdyS. Seine Sc hi age werrfen damn immer 
vamich fender und er kann seine Gegner sefir scfineil KO acritegen 


Kostenloser Kun dense nr fcc 

Service nmd um die Uhr. WrhabEn flir S?e 24 SHunden tbglfth an siehen Tagen derVVbche gefilfnet. 

Bes-uchan Bra uns Im Internal Untar: 

jTrtp^syppcn1,ut>fs-oft,(Jei r 

SollEenSsa FragCn oder ProhScmo mit ancm unsercr Frodukle ha be n , bidlcn wHr Ihnen. bier ein'aeh 
und FtostenloS Antworten bzw. Lftsungen awF die mefetgestellten Frerj^n 
Person lich a Unterattitzung 

Solllen Sie wider Erweden ksine iGsung In unserem SdKrfiori Center(imsererWlfe&ehsdatenbsnli) 
rQr I hr Prob'Gsn ge fun den haban. fconnefi Sto gorne Pino ka&tenJose Anfrag-a an Unser SupportLeam 
stellen. Nutzen Sie ctezu bitte die .Fragen £ie uns^SchaltfWche Im Sdulfon-Center uniter; http;// 

■support. ubiscILdci' 

Kosten pftictitiger Kun den service 

Lfnsere KendeneScniEt-Mitarbeiter stohien Ihnen von Mo-Fr 12:00-21:50 Uhi unterdcf 
kostenplictitlgen Rlrfhu miner 0950 -1024^32 {5,24 Euro/Mfiute am dem Festnetz derdeutstfien 
Telekom) li !frc:ch zur Seite. (Die Hotlinc-Nu miner karcn rachtaua dent Mobilfunknelz, ere ..hi wad on 
Oder wen n ene Sperreftir 0"90CerNummem aktivied ist*) 

Fur die SChrt-altellnBglitha Bearbaitung Ihrcr Anfrage fet lilts M.:lhiire von entsctic dcndcr Bedeutung 
Wir berftiigen von Ihnen folgen.de Intorlnationein 
‘ Den kamptetten tinmen des Produkls. 

■ Sofern verhondon, eine genaue Fehlermeldung; und eine kurze Eeschreibung de^ Problems.. 
Maiurlioh so! Ion Sie bei Ihrem Anruf mSglichst Zugang zu Ihrcr (Console habe-n. um otwaige 
Ldsurtgsvwscfildge sefort (iberprafen zu kertnen . 

Bitie haben Sm Verstandnis datiii, dasa wir nicflt Immer in dcr Lage sin d, am TefeFon (per 
Ferndiegpose) afle potentiellen Fetiferquelfen susUndig zu maohen. Bei H*n&vare<Jefekten mPssen 
Sio sich an den Hcrst-ellar der Kcnsole odor der Peflpherie-Ger Ste (FcstplaL'Ien. Speichcrk alien etc.) 
weneten. Grundsatzlich empfehlen wir I hr.en - auch wkm&g *os.tenlc<3 via Internet Oder das. Uhisdft- 
Solu lion-Center mil uns in Verbindung zu treteri. 3n den merslen Ffillan Warden wu nur so in der Lage 
seir. Ihr Problem bei uns zu tfberpnafen und demenlepreohend nachzuvuUziehen 
Ttpps und Tiiclcs - Sie kemrner an- einer bastimmten SteSlo m Spiel nrcht waiter? Sie sue hors 
nach Cheats. um in den nfcoh-uen Level zu gelengem Uneere Tigos-nnn Tricks-Spiete-Hetline 
steht Ihnen S-aglich von B:00 - 2400 Uhr unler fol gender Tele fenny mm er zur Verfugimg: 

0900 ■ 1024^*7 (i.6S Euro/Mlnute ous dem deutschen Feslmetz) 

Bitte schicSten Sie nie Lmaufgaforderl Produkte und/eder Programme ein Me h men Sie bitte 
miner erst Kuntakt zu mis au<. urn erne sehnellstmagliehe Bearbeltung zu gewahrle step. 
Hinweise zum Austausch von Soielen 

* Ha n dbiischer kdnnen wir I eider nichi ymtauschen/ersatzen 

■ Wii konnen Ihnen den Auatau&eh des Spie^'Datuuli'a^te hL|r fi|r: Kaleoderjahr nach 
Eratverdflentlsehung dee ProdukSc anbieten. Ftr a’tere Spiele Itdnnen wir leider keins 
Jmtau&chgaranEle geben 


ltin tJbrBdtt Tearn 


ESPANOL 


PRIMEROS PASOS 

Ccmfiguracibn dot ssstema PSP™ laySlall□ n®Posiat>le>. 

Para oblener mn5s irsformacion sobre el aisle ma PSP™„ consulla su manual de 
instrucciones. Para ofolener mis Informacldn sabre la con ftguif acid n. consulla eS manual del 
sisSema PSP™. 

MEMORY STICK DUO™ 

Para guard a r la configuracibn y lus a sanies en el juego, Introduce una Memory Stick Duo™ 
en la raiiura para Memory Stick Dli& 1M be la PSP™. Les dales de una parLida guard ad a 
pueden cargarse desde la inlsma Memory Stick Duio™ o desde cualquler otra Memory Stick 
Duo ™ pue conte riga dales de una pad Ida guardada anterior. 


FUNCIONES INALAMBRICAS (WLAN) 

Las lilulos da software quo admiton funtionalitlad inalimbrlca (WLAN), pprnnilani comunicar 
vsrfas sistemas PSP™ entre si, descarqar dates y campetlr contra oiras jugadares 
media nte una <s0-ne?xi6n anna red do area local ina I America (WLAN). 



IVlODO INALAMBRlCO 

El made Inaismbrico as una iunciort jMlMiitfi (WLAN) qua permits a doa a 
mfls sFslemas psp™ conrimicarse drrecidmente ante si. 

COMPARTIR JUBGO 

Algunbs tiSulos da aaftware paseen la luiiCrbn Game Sharinq, !a qua permits el 
usuario compsrtif csracterisiicas de juega especifiaas can olros usuerias que na 
teaman un FSP^Game en su sistema PSP™ 


nmm iviodo infrarstructura 

* ia El marlo infr&eStructura es isna Funeiflli mala rubrics (WLAN) qne p&ritlite 

sFsIdma PSP™ eorrectsrM e ta red a tiavesde un punia r?e accesa inaiambrica 
(WLAN) (aisleme ulilizada pars acnexiares inalambricss). Para aeceder a las 
funoiones del made Infraestructura, se requiem, eatre atraa, el cantrato con un 
pro weed or do adeesa a in tercel. un dispositive do red (same urt renter ADSL 
ifialArnftiicn), un pupto do acceso inalAmbdco (WLAN) y un ardenaddf, Para mas 
iota rm a cion a dudfis sabre to instate dOn, cansulle e[ manual de fnslruCciones del 
Sister™ P&P™ 







CONTROL ES 



Hay ires operries (Je control sn eijiuego. piled es elegirfa que mas re guste 
Mapa de controies 1 (es la configuracltvn predeterniEnada) 
Opci6n 1 (par defecto) - Jack 


1- Batin SB: 

2 . Bo ton KS 

3 , Pad anald-gi-co; 
4l So Eon f. 

5 . Botin 

6. Solon 0 

7 . Botin ® 

B, Bo ton © 

9 . Botin iSi 

IP. Bolin START- 
11, Baton SELECT. 


pyfeadO psrs ooijer/gpiir-tar 
D is para r 
Moverse 

Apunlar con precision 
Rocargar 
Mlraramba 
Mii'^r a la tfe-rethe 
Mirac abnjo 
Miiai a la Izquierda 
Pau 53 i r menu rte jisego 
I live n lane 


Opci6n 2 - Jack 

1. Botcsn U: 

Mantin puteado para apuntar 

2. DoC6n PIQ: 

Disparar 

3, Pad analogical 

Camara 

4. Botdn f: 

Apunlar con precision 

5. Bolin 

Reoargar 

G r Botin ©: 

Avarzar 

7. Baton IS: 

Girnr a fa derecho 

E. Bo ton Ci: 

Retro cedar 

t. Botin I?'': 

Girar a la izquierda 

Option 3 - Jack 

1 r Baton M: 

M a nt£n pulsado para apuntar 

2, Boron Kir 

Disparar 

3. Pad analotjiLO: 

prriba/abajo; Mov&rso 

4. Bolin f: 

izturr&rda/deflecfia; Mirar izqurerda/derecha 
Apuniar con precision 

5. Bat in 

Roca^a/ 

■E, Eaton ©1 

Mir*r haCf£t cirri Pa 

7l Botin 

Girar a la derecha 

3. So ton Ci: 

Mlrar abaja 

Baton 

Girar a la rzquierda 

Control es do Kong 

3. Pad analogico: 

Mo versa 

E. Boron @j 

A-garrar 

7. Baton ©: 

Mod a Turis 

3. Co ton ©r 

Saltar 

g L Boron ®: 

Go'peai 

1Q r Solon START: 

PaLiaaVmemj de jLiego 




INTRODUCCION 

Bienvemdo a Peter Jackson's King Kong, ujtj 9 combiria-CFin reirfliiitenans de juego de 
a ventura y shorter'da supervivencia. A trav^s de la mezcla de elernenies da accidn, 
avtenfura y supervivencia d-sntro del universe de la pel leu la King Kong dirigida per el 
ganaslor da Varies Oscar Fete r Jackson., este jueqo to Invlta a un viaje fanlislico en cl quo 
vlviras una experience muy cercona a la pelicula Esperamos que lo dlsfrutes. 

Utiiizando ^scenarios ufenlitos y recreando las mis mas entomos. ani males y peiigros, el 
Jaeger te ISeva mio asli de la pellcida y le permlle adopter el papel de Jack Driscoll para 
expJorar Sa rsla Calavera en una Msqueda incansable de Ann mleotras descubres paso a 
pa so un mundo immenso. Mis ad el ante, cuando la adentres an el juego, podris pugar como 
Kong y luchar contra increibles enemigos, apiastendo rodo a !u pas a y pro teg lend o a la 
hermosa Ann Cternjw do Iqs relignjs de Isle Cslevera Te deseemos un feli? vieje 

COMO JUGAR 

Se]ecci6n de perfiles 



Antes de empszar a jugar hay qua elegir el poiii! del jugadcr an la panlalla do selecciin da 
p erf lies. Un perhl es un archive on el que se guards el nombre qye ha elegido ol jugader, el 
nivel y el purrto de control el que he Itenadn y le puniudeibn general 5n esln pen telle tienes 
varias pesibslidades: 

■ Cargar un perfil ya exisle nte 

• Croar un pa i til nuavo 
- Borrar un perfil 

* Juger sin cargpT n ingun periil, y sin guardar parfides {cijando selges perderflS 1-ndo Irj que 
has avaruado 


Menu principal 



Usa los tjotanes dife&ci&n izqirferda/tterecha para navegar jnnr los menus, Para antrar en 
mi submenu o modificar una opcsdn, elige lo que quleras y pulsa o5 boldn Para cancelar. 
pulsa si baton © y regresas a ?a pantalfa anterior 

* Ju gar; Empioias una p-artida nuava y, si as la prtmera v&z quo jtiegas, aparace aulamiti- 
cafnervte la Introduce km del juego. Si quieres relnlcFar una parllda. existsnle, sparse era la 
pan!alia seieocjpn cte eapihilos 

* opciares: En esle menu puadas modificar Jus parimelras del juago. 


Menu de opciones 



Puedos cambsar la ctmftgLiracIbn del jucgo mchdlflcando algunos par^melras. 

-Sonifies: En este submenu pined es activar o no los sotaitulos y cambism el velumen d-e Fes 
dialog os, musics o a rectos d& sprsilo. 

* C emirate sr Puedes eiegir una de Sas tres con fig u radons s de ceiiLroles dispom&ies. asi' 
como invertir el e;e vertical 



Guardar partidas 

En cuakjuler momento pineries guardaf !q que- vas avanzando en el Juega en la Memory 
Stici; Duo™ Esta opciSn est.5 diapooiblR 'Cu'anriq ha pee up a pausa y entras en el menu 
del juago a cuandii sales riel jusgo, Cuanrie eargas una partidg guard aria, umpiazas en a I 
illllmo puriffo de control porelque pasaste. 


Selector de capttulos 



Cuanrio eargas un perftl e^;sleiiEe y ehges Jugai' on ol menu principal aparece una pan tall a 
en la que puedes anceder rfirectamenle & (ns cdpftulos riel jineijo que ya hayss jug ado. Si 
no Pas jugado a clartos nlvefes, &slos no a pa race ran an el selector de cap Kotos. Los que 
sf has jug ado estan disponibles para que elrjas el que qu-eras, asT que una vez que heyes 
lermlnado el ^uegn, pedris aecerier do nuevc a led os las cap Hulas. 

Fntcrfaz del juogo q invent aria 

Esle juego no tiene Interfaz (elementos aErededorde la panlalta) m invents no proplamente 
riichoe 

El person a je silo puedo never consiga un arma y cue lanza (a Lingua en aJgunos pantos del 
juego tambien poede llevar una palancaj. 

Sin emba'yo, pueries saber la municiOn di&ponibfe para el arma que estis usandt) Pulse el 
toLrin SELECT y o res el personeja dock enemies bales quedan. 




Menu del juego 


:i-rT. i"r 

. ■ v !■: 

Durante el jLiego, pijIsr el boEdn START para hater una pausa. Apareterl un menu con 

varfas poslbitldades: 

* Guardian Guard a lo que has ovanzada hasta el ultimo ptiralo de control que has pasado 
an cl Ena pa actual 

* opcioncs: Es ei mism-o menu de opCEones qua el que aparece en al menu p?siicipai. 
OuandO empieza el juego. 

’ 5a Mr del jue go: Abandon as la partida y vuelvas al memi principal 
El juego te preguntara si quieres guard aMo que has avanzado antes de salir, 

* Empezar de nuevo: La sequnda vez qua empiczas un nivel Lien ns la opddn de reiriiciadu 
cad a vez que quleras. 

- Segupr jEigand'p: VueIves eljuerto 

* Purituaci6it: La sagunda vez qua jueggs un ?i:va| pundas ver la punluaciiin que has 
acurttulado en el mismo 




PERSONAJES PRINCIPALIS 



Jack Driscoll 

Es lu personaje. Carl Denham te ha 'cortlraladp como guionlsta de 
su praxima pelicula. Guando estabas en Nueva York satjfss que eras 
hue no, pera ahora, cn isla calavera. lendrfis q-tie derrmstrar \o quo vales 
do verdad. 



Ann D arrow 

Ann Darrow es uma sctriz de Vaudeville en pare 
qua esper& acabar con su me la raeha a l 

convert!rae en protagcnlsla dc la pellcula de Car! Denham. Sin embargo, 
el gui6n original va a sufrircierles cambios, , 







Kong 

Kong es on nrsntf u!lon de echo melros de alio, el ullimq en sn espeeje. 
ExpersmenSa todo so peder nmenlras es?e gig ante se Impone sebre los 
hombres y las bestias de la slo 



Hayes 

Kayes es el prime re de aberdo del Venture (el barco cjure l!eva a? 
equlpo a Isla Calavera). No 'e mpresionan ’os sue it os de Den ham ni le 
srnp^esiona su antsla par la gloaia. E« un fiorribre de accidn y so pasado 
miNlar le otorga un conoclmlenlo prolundo de las armas 



Carl Denham 

L(J5 prtHJutf&res tfe Cad POohem h^n dd eonfiar ho #!, a5i quo 
esta peSicula es su fllllma opoitunldad para rectiperarsu repulacldn. 
For 650 piensa aprovecharla y no !e importa poneren pe^lgro su uida 
a la tie eLres m la mures del equipc 


Jimmy 

Jimmy as un gnimote del Venlura., un mocha ehc 
ai qua Hayas sac<5 da las cairas da Nuova VcrX 
en las que vagabundeaba, A pesarde las reticencias de Hayes, 
Ji mmy tfesembartia err la is la con los demas, 





ENEMIG 0 S 

Aqui lie lies algunas de las crialuras del juego a las que te enfrenlas. 

Venatosaurlos 

Sop cazrulores formal sbtes, veloces y (uertes Piseden sahar y 
enga ni^arse an grupos para caiar, y seelen Hevai a su presa a un 
lugar.tran quite donde devorarls. 



MirlApodos 

Lns mjrapodos son unas cffiplisrfse que piieden fcrepar par pareCes- y 
leches, asi came an rosea rae alredader de un euerpo para asNxiarlo 
Ademas. sueien alacarse unos a olros 



Cangrejos gigantes 

Sieinpre cerca 'del. agoa, esfos animates pueden serde lamafio nnuy 
difererte, desde- dos a dm mRtrus >d@ eh verged ura Atrapim; & oiras. 
criaturas para devorarlas y pueden destruir eslmcluras de pi&dra. 


V-R&x 

EsLe dinosaur! e es. el enemigo mas poderoso del Joego,, fnvenctble a 
mangs de Jack, pprp vulnerable a los al agues de. Kpnp, ef union r\ue 
podria d&fiarte 0 Incliiso m-atarfe Puede desinoiar esErucLujas da 
roca y malar a alguien 5 Implements con su mandibi^o 


LA CADENA ALIMEMTARfA 

Fn *a selva 1 grips Iijs recur&oS S6 apreveoban bien y un cadaver no pass ioadvertfclo 
durante mudho tiempo. Los depredaderes s empre buscan una pres a lacil, asl que Jack 
debe aprovechar su voraz apelito para Senderles una emboscada, engafiarles y llevarles 
a ur»a irampa q simplemenle ate jai left del cammo Aunque el Euyador an si mis mo es un 
objellvo para el depredader, se puede malar a elro animal para converllrle eg objellvo 
primal del deprededor, «si qu? de rnodo que te deiarA via libre. 

Fur |o yesiaral, los enemlgos del juago signor* estasr reglas: 

- Leo atraen los cadaveres. 

- Cuanrio un animal muere, airae a oirps monslmos cereanos y se convierle en un objelivo 
para bstos. 



Em los escenarlos hay cdaturas inofensfvas que puaden uillizarse corno parte ds esia cadena de 
prinrenlos, Kay Ires tiros diforentes: terresfres, a£rsas y aSuSUcas: 

Ll tiolula q Iqanlo Peq Urrhit in rva R^ptl I do Jus fNibtiincs 



Hay das formas rfe us nr a un animal en la cadena alimerctana: puedesdsspararfoccn armas 
normsles {lo ™al atrfle de inmedifllo a cl res enirwles) o usarlu Isnza {con el iooSdn :1r reps Is r) 
para caprurarlo sin atraer la alcnc&on do nadiev Luego puedes arrojar fa ianza donde qolerasy a si 
afejer a tu enernigDO pm para rfe uns irampa 


ARMAS 


Pistola: Un snmsde foego clAsfce. no muy potenre pere suficr'ente come 
para rechazar a un enemigo (aunque matarle serd mis dlfscd). Cu cargador 
ncluye ache CaSns de 9mm a 

CscopetaL 3e trala ce un arma muy pstente a dtslanclas codas, 
aunque vs nerd Rndo pefoncia segun s untents Is d island a Si! 
ratio de disparoes n&lat&a manta bajo. Llava eangadores da 
cinco carludhos. 





Fusil de pracasi6ri: Con un rangede eledlsvidad muy elevado 
pera un ratio rfe disnsro bsjo. esla arms es eslupenda para 
acabaroon enerrstgosanles deque) le vean. El uai^ador eontiene 
cinco cartudhos de 7.62mm. 



Am e trail ad ora: Esta ametralladcra ligera Irene urn ratio elevado - 

de disparcs nsf que aunqoe cads bala no pnoduzca un gran dano, 
al resultado final es bueno. El carqadcu lleva eincuenta proyedilas 
de 1 1 43mm 



Lanza: Un arma prlmiiiva quo enconirar^s eri fa __ _ 

isla; La mas soflsticada (Imagen centtgua, arriba) 
pmvoca un daflo tl-evade a un urcemiao, mien Eras 
que la lanza mSs simple (abajo) es basicamenle 

ujt ftagmento da hueso, fnfis pequgfia / menos ©feetiva. Putties feeager tu lanza Iras 
usarla {de! suele o del cuerpo sir vida de un eneu?igr>'3, aunque (ermmara ramplendose si la 
usas n'luebo. 



Hay un n timers limiiacio da ranzas potenias (imago n da la 
izquierda), mienlras que el numeric de lanzas normales de hueso 
(daracha) as iiimicado 


palanta; Ka as un arma proplamenie dlctia, as un objaio qua 

enconlrnras en dlfe rentes sitios de la isla y que necesitaras para acnivar 
meeanismos, as decir, postas qua abren anormas puarias ctmsiruidas par 
lo-s natives de lain Catnvera. La pnlanca se puede Hevar encima coma un 

objelu normal, adem^s de lu arma, _ 

Todas las armas lie nan una fund bn secundaria: a I pulsar el Polbn MiU 
repelen a un enemigb En in tenza. esta ftinciin siive para caplurar una 
erlalura pequefta, de mode que puedas Eanzarla lejos y aEraer hada elfa 
In ntenninn de un deprededor (ver apartedo anterior sob re la 
cadena sllmenlarla). Esla fund bn secundaria Earn bid n puede 
nyudarte a desblOquear un cam inn rbmpfemJo eslructures 
pequefias de imadera. 


USODEL FUEGO 

Puedes usar luego ctnnbinado cor Is lanza. De neebo, en eJ ^scenario encorclrar4s 
reCipientes cun fuego en los que puedes pren-der fuego a la lanza. 5 implement 
acercandoEa y usarido la runcibn de repeler. 

Para usar fuego en un punto del escenarlo, arroja una lanza encendida a las tiierbas altas o 
la mgleze. que pren-dernn enseguida, Tarnbien puedes aceronrte n Ins arbuslns nor la lanze 
encendida y usar la furclbn repeler para prenderles fuego san sellar a lanza. As! puedes 
eliminnr enemigos que se ooulten en In m'Hleza, 


JUGAR COMO KONG 

■Uuando asumes el paper de Kong los eorctfoles y las habllltfades de Kong son Lotalmente 
distintos a los de Jack Driscoll 1 , Kong puede moverse por el escenario interactunndo con of, 
y puedo luchar contra los animates mas perigtosos. 

Trepar; Kong puedo irspar y eorrer por eledas parades (las racono'ceris ” 

ppr so tsprtura) * M | ' ■fiHBj ■ ■ , ^ 

Pulsa el h-ottfr do saHo cuaridc eetes perjado a eite y cuando 1e hayas 
agarrado. pulsate do nuevo para que Kong, saile do un elemento a otro. 

Aunque lleve a Ann en la mane. Kong puede segoir irepando. 

Bala n o ears e: Algtmos elementos destacan sob re ctros en el entorno 
gue lo rod'ea, y sop los quo perm! ten a Kong bate nee ar so, Forojemplo, 
puede asirse a una rama para supers r un preclplcle. Para ello pulsa 
el botbu de selto cuando tmyas llegado a| extreme de la liana y veas 
un elemenlo quo La permits eotemplarta, Si dejas a Kong agarrado a 
ese elemento, se quedar^ colgado abi toda la vfdo Tienes que soltarle 
pulsando de nuevo el boson do setfo pare que Kong salts en la direction 
en la quo esla mirando. 

Tam&ien puede usar esla hab : lidad con Ann en su mono. 

Subtree a una columnar En el escenario Hay cotemnas con arboles 
encima, Eso indioa que Kang puede subtree a el las. simptemente 
colocandose junto a una y polsando et boldn de sasto. Kong se sutiri a 
la cotemna y se agarrara a I arboi. Ahora puedes moverlo en las cuotro 
direct tones con los bolones de direction, para vei hacia tlbndo vas a 
saltar. Una vez el eg id a la direccten, mantfcn pulsado el boson de direccten 
y pulsa el hnliin de sflllo pars que Kong salts op esa direccten y ss agarre 
a l a lo men to inleraclivo quo ancuentre. 



□esbfoquear un ram Inst A veces. el camlrio est£ bioqueado per 
objetos enonmes como nocas, columnas,. troncos de Srbc-l. . Kong puede 
levantarlos para despejar el camino. S6lo Hanes qua pulsar el bo! on para 
agarrar cuarsdo Kong entra en ccmtacto con ese e lemon to y verds cdmo se 
coloca debajo e intenta levantarTo. Pam ayudade, Genes que pulsar alguno 
da los bolofltes do accitin (Agarrar, Saltar, Gblpoar y Fufia} hasta que el 
ebjeto haya ssdo rellrado: 


Goipean Al pulsar una v&i el boiikt para golpear, Kong era un goipo 
normal. Pulsdndolo mafias voces. da una serle de golpes. Pulsando los 
botones de golpe y salto simulteneamente. Kong descargg nn golpe de 
hombro sobre su ■enemigo y lu alonla. 


Esqu ivar: Con c- bolAn do salto pi.cdcs a$quivar un golpa an una pelea. 
Si puJsas el botdr de sallo y de golpe simuSEanearrenSe, darGs un gclpe 
muy vioFento qi^ aturde a los enemigos 


Repcter/noquear: C usndo puls as el botdn de turla, Kong le vanla sus 
bm jns fiacia a nibs rechazsndo el el ague de un enemigo Si puls as el 
botdn do golpe inmediatamanle dospu^s. Kong pro pin a al enemigo uri 
violento gelpe de arriba a abajo cepaz de noquearle. 

Usando b en la luncidn de repeler, puedes alejar a los enemigos que 
intenta n subirse enuims Kong. Pgrejempio. el v-enetosenrio o los 
miiiipOdOS SO ayarran a Su 0 Spa Ida para .'luiirlo. y la linica forma du 
quitarselos de encima es con la funcidn Repeler. 


Agarrar y Tamars Cuanda pulsas el boiGn da agarrar, Kong agarra al 
enemigo mas cercano. Si lo pulsas do nuevo a g arras a I enemlgo y lo 
lanzas en Is lifrecci^n a ?a quo apuntes can los botofies de direcgi^n, 
AdemSs de lanzarlo, ursa vez agaarado puedes morderie puisando el 
bblon de furia. Si Kong no hnce mad a, ni le golpeas ni le liras, el eneirlgo 
so safarG al pace rale y alaearG a Kong. 



Con esta funciiSn tambiSn puedes doger un trondn g u'n miri^podg y, una 
vm el enemigo est£ on tus manes, usarlo co:no si (uera un anna, con o( 
boldn de golps. 



Desencajar la mandibuta: Ctiando un V-Rex ha sido derobado Iras 
varios goipes series., puedes fwser rjwe Kong le ageire per el cuelio y 
le det&ncaje la rtianditjufa pulsando 01 beldn da golpsar, Luogo pulga 
rapidamenle uno do los baton es do aecion (Agarrar Sailor, GoUpeary 
Furia) pore mstar el monstrun 

Lanzamiento mortal: Cirando un V-Rok ho sido demibado (tras varies 
g pipes 0 sarixamientos). usjodes activar un mono especial tie Kong 
para quo acabe con el enemigo lanzandolo Pulsa el botbn de agarrar 
para entrar en esle mortg y pulsa repetidemente Ins bctones de eccidn 
(Agarrar, 5 a?tar. Golpear y Fufia) para malar al monslruo. 


Mode forila: Pulsandc varies veces seguidas el boltin de lur a Kor^g entra 
en un modg de rabia sin control, en el one los golpes se vuelver mas 
viofersiee y leauiia mas facii elimlnar a los enemigos. 








SiRVICfO TiCNICG 

Para prestar tin major senrlclo, Lfttson otrecs servldo tGcnlco en intern el. 

Sane iris mo n to vfsita www.ubisoft.ts y a cud a on primer lugar a la soeddn do Sopor to. 

Si consultas el Geniro de SolucEortes, obtendras las mis mas respueslas q tie si llamaras 
nor teieronq s nueslro personal der servroio !4cmco. Ademds. el Cenlro de Soluciones 
disponiblo fas 24 boras del dla. 

Si lisas la option de Formular pregonta, dentro del Centro de Soluclones, te aseguras de 
quo obionenrios toda la hformaeiin impoftanie quo ne&asrtamos do tu stsiama ydel posibla 
problems, per lo que pod re mo s eonleslaile major. 

Asegurate do incluir toefa la informaeiArt de tu sistema, el problem a y el tituEo al que 
estas jwgando. 

Si no tierces acceso a Inlernet nueslro pecs on si del servicio lecnico cm ode ayudarte si 
Hamas af 902 117 -803, de limes a viemes de 12:00 a 50:00 h (consuite el costs de Ifarrarfs 
a uri 902 a lu operador), For favoi, cuarctio Harries penmansce defame de le sisterrca aneen| 
dldo. 

FISTAS Y TRUCOS 

Lo sen Limes, el seryfccio leemco de Uoiscrt no of race plstas, urucos. Irvslm scion es o go las 
para ningurco de nueslros juegos Visita noestrs web. eo el la encontraras enlaces a pagmas 
inde pen die rites de plstas y truces, 


NEDERLANDS 

VAN START GAAN 

Je PSF™(Flay£(at1on®Poftab3e)-^¥stem aansluften. 

Raadpleeg do gebnjiksaanwijzing van je PSP™-3yslem voor meer in formate over bet 
aansluiten. Voor meer Informatle over heff gebruik van de software raadpleeg je de 
handleiding van fuel spel. 


MEMORY STICK DUO™ 

Om de Iristeiiingeaen voorlgang van de game op ie slaan. meet Je een Memory Slick Duo™ 
In de Memory Stick Duo™-a an slutting van net PSP™-sysl.eem steKen. Je kunt opgeslagen 
spe3gegevens vanat dezelide Memory Stick Duo™ laden, of vanaf een antiere Memory Slick 
Duo™ waarop je eerder apelgegevens hebt epgeslagen. 


DRAAOLGZE (WLAN-) FUNCTiES 

Sbfiwa retile Is die draadloze (WLAN;i funcfionaiiteit ondersteunen geven je de mo-gelptield 
te communiceren mel andere PSP^-systemen, gegevens le downloaden en het op te 
neme-n tegen nndere spelers via een verblndlng met een djaadloos netwerk (WLAN? 



AD HOC-MODUS 

D-e Ad Hoc-modu 5 Is een draadloze (WLAN-) funolle waormee twee olf meer 
indivlduele PSP 1 “-systems 11 rechlstreeks met elkaar kunnen eornmijniceren. 

SPEL DELEW 

Sammige softwaretltels hevalten megelijkPcden voor Spel delen, waarmee de 
gebrulker speclfleke speiondcndelen kan wtvdsselen me! anbere gebriitkers Cie 
geen PSP™Game m Pun PSP™-sysleem he b ben. 



f W FRASTRU CTU URMODUS 

De rnfrastmctuLirmodus is een draadloze (WLAN-) funche waarmee het PSP™- 
sysleem kan wooden vertonden met een network via een draadloos (WLAN-) 
loegangspunL {een apparaal dalwordt gebrtilhL otn verbindlng 1e maken met 
een draadloos network). Om leegang Le krljgen Lo! de mogelijkheden van 
de Infrastractuunmodus zsjn versehlltende andere zaken verelst, zoals een 
intern etabonnemen!, een netwer^apparaal (bijv. ecu draadloze ADSL-roulerl, een 
draadloos (WLAN-) toegangspunl en een pc. Haadpleeg voor meer an format le en 
ins ta'la Lieges evens de gebruiksaanwsjziiig van Pel PSP™-sys!ecm. 










AAN DB SLAG 



Jw kmi? in hel sjjtf I Ltd 3 besehikbara bssturlrigseortfigufalies: 

Ecrste b csturingsconfiguratio (dit is de standaardbcsturing} 
Op He 1 (standaard} - Jack 

ingadrukl houdan onn la flchlan 
schislen 
vefplaassen 
napwkaurig richten 
herladen 


1. ■9-toets; 

2 . EB-toeis : 

3 . Anaiogc joysltek: 
4 r f -teats: 

5 . ^ -loots: 


S, ©-tbets: 

7 „ ©-toots: 

0 . ©-teats: 

9, ®“toets: 

10 , START-toets: 

11, SELECT-toets: 


omhoog Mi ken 
near rechLs kijken 
omlaag fcijksn 
naar rechts k jken 
p a u mi me mu 
invemlaris 



Optfe 2 - Jack 

U-t oets: 

ifigedmkt houden cm te rlchlen 


schleten 

Analogs joystick; 

Camera 

t'-toets: 

nauwkeurig richten WarWuftfetien 

“t-tOQlBI 

herladeii 

©4a-ets: 

naar wren stepper! 

SSMoets: 

nsur rechts stepped 

5Mo-gLs: 

naar achleiren siappen 

ift-ftxets: 

naar links stepped 

Op tie 3 - Jack 

■M-toets; 

ingedrukt houden orn te richien 

■9-toets: 

sc-hielen 

Analogs joystick: 
omhoag/omlsag; 

verp)sals@ri 

ilnks/rechtsr 

naar Elnks/rechts Kijken 

f-laets: 

n a u wk a u i ig i ich 1 e:i a a n -/urtreito n 

■+4oet»; 

harladen 

0-teals: 

omhaog kijken 

®-tdEt&: 

naar rechls siappen 

£Moets: 

pmtegi] kijken 

'■Meals: 

naar links siappen 

Gesturing voor Kong 

Analogs joystick; 

verpla assert 

0-tdEtS: 

grijpen 

®-tests: 

razemij 

GMeels: 

sprlrtgen 

(§Moets: 

si a arc 

STAR Meets: 

pauzernenu 


INTRODUCTIE 

Welfcom hij Pel or Jackson's Kinrp Kcr-g The Official Game of The Movie, sen rfivoUilionairo 
cojntiinallo van 'survival, sisooier en adventure. De game bevat aclle, aivoratuur en survival 
en speelt zlch af in de wereld van de King Kong-fitm van Oscnr-winnaar Peter Jackson, Je 
bfiflnt aan ear fanSastsschi aviriluur. waarbrj ja jo edit In tie Film waant. We hopen dat je 
ervan geniet. 

Het verh&al vdlgt hel scenario van de FTim, in dezelfde werefrt on mot de bijt>ehotfende 
gevaren. Als Jack Driscoll ga jo op zoek naar Ann waarbiji je vender gaal dan de film en 
geweldige werelden zull onldekken, In de loop von net verhosl beleef je het spel vanuit een 
and or porspectiGr ais de macbliga Kong, waariaij je hat meet opnomon t&gen engelool'lijtie 
vijanden en alles wal In Je weg komt meet verpletteren. 2o probe er Je de be eld sell one Ann 
□ arrow te besoftermOh t«gen de gevaren dp Skull Island. VVe wenser je een goede *eis. 


HETSPEL5PELEN 

Een profiel kiezen 



fStLUT 

Aari 'it: I begin van do game verschijnl hot profldlketisermenij, Een pm Si el it een pestand 
waarin de naarrt, spekoongang in de levels en do tolaalscore van de saeler zijin 
opgeslagen In dit s c he mi heb je verschiflende mogelijkheden Je kunl i 

* een beslaand pro fie l laden 

- een nieuw profiel creeren 

* eon prefiei vorwijderen 

- spelen zonder Je game op le slaan en dus zonder een prefiei le laden. Je voortgang gaat 
veriomn iris je tie game afsksit 


Hoofdnne-nu 



~QUTT _ * GELECT 


Gefriniih de- rirblingjj'oetsen links/recfils nm te navigeren in dit menu Druk np do *5 -frets, 
om een submenu le openen of een optie te wijztgen. Cruk op de ©-feels em !e annulenen 
en terug te kerer? nanr he? verge sdierm, 

* Spelen; fiiermee start jo hot spea ASs jo voor hot s-arst spoeli, beginl Met lnlrodacliofilmpj& 
automatlsch:. AEs je een Pestaand spel wilt voohzeden, kun je ecu ihoofdstek k-lezen. 

* Optfes; Siler it Leri je a He ifisteflinpen in hel spel aanpassen 


OpHemenu 


11 f ««f r' rp-1 



£ 


1 Ku. Jl. iu 


In dit sctierm kun Je je voerkouren ins! el loo. 

■ Audio: in dit submenu kun je de ondertileihg am- of uiizetten en bet volume van de 
Stoinmon. muzhak on uo erfecten a an pas son. 

■ Be storing: in dll submenu kun je k ezen fjssen de 3 verschil'ende be¬ 
gs uringsoonfigumtieg r rs do rich-tas op normaal of emgelieerri zeSSen 




Je spci opslaan 

Je kunl op ieder moment lljdens hel spelon Je VDortgang opslaao op Je Memory Stick Duo""' 1 . 
Je if, Lin! je 5 pel npsiaan vflpuiit he! paruzemenu or als je he! spel afsJnit Wimneer je een 
condor opgosJayeri spol laadi, begin jo bij hoi saajste coni role pun! dot je in net spoi bom 
gepasseend, 


Een hoofdstuk kiezen 



Als je een bestaand profiel hebt g=e!aden en daama m hel hoofdmenu voor Spefen fciest, 
kom je in he! menu voor hoofcfstukkeuze,. Van hiemit kun je h&ofdstukken speien die je el 
eons hebl voltooid. De hocfdslukken die jo nog niel bebl gespeekt. zijn niel besthikbaar. 
Je kunl elk hocfd&tuX Mezen dat <e al eens hebt gespeeld, Als Je hel hele spe) betn 
uiigespaeld, zijn also fiocrdsiukkan bosch:kbaar. 

SpoR interface en invcntansmanagement 

Hel spel heell seen interface. Een personage kan rsnaai een wapen Legel»jke-rt-,jd dragee, 
in combinalie met een speer Do uitzondering o p d oze rege! is do hefboom Di: *wi twerp 
kuui jo uoh vasthmjcr&n als jo ai een wapen envoi eon spear vasthoudi. Er is goon 
invenlabsscherm 

Je kun! wel conlrcleron hoeveel kijfjels je nor* he bt voor hel wapen dor je vasthoudt 
Hicrveor druk je op de SELECT-toels. Je personage vertelt je dan hoeveel kogess je nog 
hebt. 





Spelmenu 


Druk lijderas he?l speldn op de START-knep nm hel spftl (a pauzefen Het 

spelmenu verschijnt. Hler hob je verschillende mogelljfcfoeden: 

* Opslaan: slaat je voortgang op tot a an hat Instate controlepunt dat je bent gepasseerd 

- O plies: dil is ftelzelfda optiemsruj dal je zsot als je tel spa I slart, 

- 5 lop pen: als je hlervooi Stic si, slop je met be! spel en keor je te*ug naat net menu a an 
het begin van tie game, Voordat het spetwordt efgesMen word! je gevraagrt of je wilt 
ops la an, 

- Opnteuw beginner-: de iweede Steer dal je een leyel speelt kunje op leder momenl hel 
level he rstarte n, 

* Nervation; hiermee ga jc te^ug naar Hel spel. 

- Score: de twssde keer rfje een leyel speelt kiip j& ie huidige sc-nre v-ner he-' level 
bekljftan, 




HOOFDPERSONAGES 



Jack Driscoll 

Dit ben jij. Je benL aangenomen afs scrlplschrijver voorCarl Denhams 
nieuwe film. In Mew York ben ie een redeiijk bekende acteur. maar op 
SkuiE island moes ja jazeff ftewljzob. 



Ann Darrow 

Ann Borrow is een werkloze varfetSartleste. Ze hoopi op een hoofdrol in 
can Denhams nieuwe film, maar erzuilen wat wljisginge?si op net scripi 
komen... 



Kong 

Kong is a chi me! or long. K*j is tie lastste von z-jjn soort. Dr bewoners 
van het e»iand vereren hem als hun god en ol'foreri rogelmallg Jonge 
vrouwen om hem gunstlg te stem men Tot nu toe heefi hij no oil veel 
jtiedGhjd&ri in a l ben g&tocnd 



Hayes 

Hayes is eafste m a trees van da Venture de boot dia bel team naar Eku!l 
island brengt. Denham's dromon over room en glorie doen hem niels. 

Hij is- een praktiSdh rnsn f>p rlankzlj zijn mil Hairs w?r‘Hr?en he«?fi hij ?Fn 
e nor me kermis van wa perns. 


Carl Denham 

De producertten hebtjen geen vejtrfluwe'ni meer In Denham. Deze film 
is zijn tejMsEe kdns dm zijh reputfttie in ere Id hefStenen eri hi]wil die 
kans met bekie ban den aangrljpen. ongeacht de ris Icq's voor zldizell 
of zijn loom. 


Jimmy 

Jimmy is de jongsie malroos arm boord van de Venture Dankzij 
Hayes kbn bfjde Streten van New York ontvlue-liten an een plekse aan 
board van de Venture krijgen. Qndanfcs preteatea van Hayes gaal 
Jimmy aan wal met de anderem. 


VIJANDEM 

□ it Zijn sen pdar van rfe vijanders in hat ape!' 

Vepatosaurus 

□a VanatosaurLjs is can indnikwakkande an zeer boweaylijke jagar. 
Hij kan springen in groepen jagen en andere oeeslen vangen, om ze 
d a a r it a ziaar aan veilige plek la bresiyen om ze la va rente run 


vr - 


Dulzendpoot 

Pa duizendpooS kan tegon muren an ever plafonds lopen, Ook kan hij 
zicti om mensan hasn wikkeien an ze wurgeti. □uizasidputan kunrian 
bovendien e^kaar aanvallen. 



Reuzenkrab 

De reuzenk.ro b f-e&ft iillljd in de buurl van water. De gfoolle van lifet 

<rrer vatieeri 

van 2 tot wel 10 meter breed. HIJ kan antt&re wezens vangen 
yoordot hij ze verortert. Ook kan hij stenen 
consirueties. vsmleitgen, 


V-R&x 

De V-Rex is de sterkste vijnrsci in het $pel. VoarJack Is hel beest 
onov&rwinnalijk. Alfeen Kong kan hem verwonden en dodon. Do 
V-Rex kan stenen cons! metres vernietigen en met e£n enkele 
kaak&tbot wezens doden. 


VOEDSELKETEN 

In net oerwoud bHJven dode pchamen me! lang ofiopgemerkt 
RotiFrfifiri-n zijn aljipd gji zoek naar riernakkelEjke prOOien Jack ken da vreatzuctil wen 
de rooldieren In ztjn voerdee! l a ten werken, en ze in een hsiiderlaag of vol lokken, el ze 
afleiden van zijn rooie Drt beteksnt d at ^ e een doeSwil bent, maarook dot je zetf n leu we 
doe-iwiden ■luni croiren door aside re w&zens le dod&rt oeze dodo we/ens trekken andere 
roo Id i e re n aan en mo ken daarmee d& weg vrij voor do a peter. 

Vijanden in hej spel votgen meeslal de volgenrie twee negate - 
* Zo w orders earigehokken dooi dode licfiamori 

- eermaal deed trekken ze andere monsters asm en warden ze belongrijke doelwitten. 


Hetspel bevatook veetongevaarllJkewEzens.dSeje kuntgebnuiken emtio vo-edsetk&tcn In' gang 
le zeffgn, Er zijn drie versnfiiflgnde sodrteh; eon op bet land, een ir> tig luoht on egn in Mel water, 

Dd TOLtnmlibel Da kkin a larva Da kfaInc rnaai-asd- 



Ef zi-in Iwgg msnleren om dezg wezens te gebmsken in dg voedselketgn; jo kunt ze neersdiielen 
met standftflftl wapsns (waani-aorje anxniddeRijkarrfare wgzens nanttekQ oFdcorboren met eon 
spoer (door op de aAveer-foets to diukken) om hcl wezen le Van g e n 1 zb nidof a:ridere wezens a'an 
le trekken Jg hum rtgamts de speer ergens naartoe wexpen als ie tig aar*dacht wi3t aneMen enfoF 
valstrikkep voerje vijanden wifi cro&ren. 


WAPENS 


Pi stool: die » gen klassieker. Hij is nieteqi kradilig, rnsartiet pistool kan 
vijartden wel op eon afstand hooden. Ze uitsctiakelen is een ander vertiaa'I. 
Het magazijn beval ac*it patron en van 9 mm 



Shotgun: dit wapen is esteem Kraehlig o-p korte alslanden. 
f^aarmalg de afttand groler words, neem? zijn kracht af Og 



vuursneiheid is re la lief laa-y. Hel magazijn kan vijf patronen 


oevatten. 


SiuipschuHarsgewc-en dxl wapen Sheelt een groot berelk, maar 
eer err? lege vuunreth$id Hij is vobral fiendig om v<j«nden ui< te 
schakeien zander dal zo ja ziori Hoi magazijn Levat w=jf patronen 
van 762 mm 



Mac hJ negew&er; dit wapen heelt een enormihoge wjursneMieid. — ^ 

De kc-ge s op zich richten n el zo veal schade aon maar de 

heeveelheiii kogols maakl dal wear good Hal imaehinfryfcjweer 

heeft eeo mitfOglgroot beneik net magazijn bevat v jftig patronsn van 11 *3 mm 





Speer: d e spue i i I w b pen da| al _ 

voor de fco msl va n Denfoa ms le □ m op h et e i?n nd 
1e vlnden was.. Da mac si geavaneeerdc? speer 
(de bovercsle in de afbeelding hlertwven) kan een 

vijand emstige schade loa bran gen. be ea-nvoudige varsia (de onderslo in de aFbeoSdpng) is 
elgenlijk sen botsplinter kleiner en minder effectief. Je kunt een speer verschiilende keren 
oprapen (van da grond, vap n&l tfeda lie ha am van san vijand, arts;,) maar uitoindalijk ?at hij 
broken alsjje bemte yaak gebrulkt 

\ Er is een bepsrkt aantel krachllge speren (sfbeeldin'g links} Het 

\ aariEas minder kmchtige splinlersperen op karkasson (astioeidiog 

rechts} is echSer onemdig, 

Hefboom: de hefboom is geen wapen, maareen object dat je op 
vurschillenda plekkarii op be! ailand kunt vinden. Jo kuni z& gabiuiken 
om zu !en §e aotiveren die glgantiscPie deuren gebouwd door de 
eiiandbewoners, openen. bit fnventarisvoorwerp hurt je dragon als een 

gewoo n wapen. _ 

Alle wapens hebben ears tweed's fnnctie; rIs je cip rie EB-toess dnukt, kun 
?e ze gebrui&en om een vijand al lo were-n. So het goval van do speer kun 
je met deze functie gok Meins wezen* d&orborert, we erne \e 
ze kunt weggoolen om zo and ere vljanden aan Le ire kike n {zie 
he! hoofdsUjk Vbedselketen) Strmg felokkerSn Maine hon’en 
constructses de weg. f^e! deze ifunche kun je ze vemietigen. 


VUUR GEBRUiKEN 

\/uur kan in combinatle mel speren warden gebrulkl. Er zijn namelljk vuursctialen wasrmee 
je een speer kun! narsteken Orr. dit If? doen bond je rfe speer diebt bij de sebaal en 
gebruik je de afweerfunctle. 

A Is je de omrjevint] in brand wilt steken, pooi je een bra r deride speer in hel hope n rf| 5 of 
lessen het kreupelhoul. Je kunt oek brand veroorzaken terwijl je de speer bltjrt vasthouden. 
■Ga niervonr dichi bij het hnne gras of kre u pelti out staen er gebfurk de etwee rfunctie terwijl 
je een brandende speer vasthoudt. Hel gras e? kreupeinoul zal dan in brand vltegen en alle 
veiscbolen vijand en uilsohakelen 



SFELEN ALS KONG 


De bestirring esn mogelljkhetfen van Kong zijn tola a r andere dan ale van Jack Driscoll Kang 
beweeglzich voorl floor gebruik le maken van zijn amgevlng en 11311 het opnemen legem de 
g racial & vijandon. 

Wan den beklimmen: Kong kan be pa a Ida wanderi bekl prime n dio 
le foerkennen zijn aan de klimpSanlen die ertegeraaan groelen. Om sen 
w^nd te beklimmen druk je up de spririjj'toets terwijl je erbij stsat, Als 
Kong eenmaal aan een wand hangt, kun Je hem op andere inleraclieve 
onderdelen lalen springen door negmaals op de spring^nets te drukken 
Kong kan ook wan den b-Gkifrnmen lerwijl hij Ann draagt 

Zwaeien; be pa a idle ondendelen v-an de orrgeving valten meer op dan 
aridere. Kong kan ze gebmiken on aan to sHngeren. Zo kan Kong eon 
Ink vastgrijpero om over een ravijn le springen Om dit !e doen druk 
je np de sp^ng-toels ete je earn de rend ven een afgrend ^'eal en eem 
achlergrarwtelemenlzielwaaraan jje naar-de overkanE kunl zwraaien. 

Als je Knnni bet aohtergrondelement fsai vastbcmden, blijfl hij gneindig 
lamg hangan om [os le la ten druk jo nogmaais. op do sprIng-io&Es Kang 
spnngt dan in de rlchting waann bij kijkt. 

Hij kan dit oak da on iarwijl hip Ann vastticnidt. 

Zuilen be k I Em menu in de nmrreving stean zuifen met bomen prop Peze 
geven 33 m dat Kong ze kan beklimmen. Om !c kllmmen, ga je met Kong 
aan de voet van de zuil slaan en druk je op de spring ?oets. Kang zal dan 
naar do lap van do zuii klim-nen en da boom vaslgrijpan 
Als hij de boom va sill sell, kun je Kong n a lie rlcbllngen bo wage 11 me? de 
nph ting Si nets Als je de ricMing hebt bepeelrt hem je de richtingstoels "n 
die rich Imp on druk jo op do spring-loots, Kong zal dan ;n do sangegeven 
r chting springen en z ch aan andere interact eve eiemenlen vastgrijpen. 




Faden vrtjnaken: so ms ttlokkoron enarme voorworpon da wag, zoais 
pilaren, boomstammen of rolslblokften Kang Ran deze objecien optlllen 
nm list pad vtvj te maken, Qm dll te da an ga je rr-et Kong vlakbij hel object 
s!aan en druk je op da grljp-toets.. Kong zsl er dan onder gaan staan en hel 
preberen op te tilten. Om hieiin (eslegen. blijf Je op de vier acfletoetserj 
(grijpen, springer, s'laan en razernij) dfukkon lolda! hat object oil do wag Is 
■geruimd. 


Sloan: dmk eenrnaal op de slaan-toets om Kong te taten slaan. Druk 
herhaaldelijk op de tools en riij geoll eon reeks klappon. A Is jo do sp.dng- 
lools en de slaan-toets t&getljkerlljd indnukt, voeri Kong een woesle 
Sch oudetStObt tilt die zijn tegenstanrlers verrionft 


Orttwjjken: diuk tijdens een gevecht op da spring-tools om Kong to lalan 
□rctwijken. Zoo Is nierboven beschreven stoat, kun je tegelijkenijd op de 
Fpriorj-toets en de s!een-iaets druk ken arT'. een waeste stool uitfe voeren 
die vijaoden verdooft. 


Atwerenfuitschakefen: rinsk op de rezemijdoels om Kong een gpwe arise 
zwaai lo I a Ion maken w&amneo hi) vijanden ken afworon. AI& je not na 
deze eerste slag op de s la an-loess drukt geeff Kong een enonr 'ftroeste 
peerwaart&a stool waartnee hij do vijand mole an uitschakell. 

AtWeren zorgl er ook voor da! Vijanden n I e L zullen proberen bovenop Kong 
te kfauteren De Venaldsaonis en no duizendpaot kunnen tfit ■narnelejk doers 
om Kong lo vorwondori, Je kunl re alleon kwijlrakem door do afwaorfunolle 
te gebruiken. 


Vangenfgoorant ate je opde giijp-loels druJU, grijpE Kong de 
dichlslbljzijnde vfjand vast. Druk nog eon keer op de grfjp-loete en hi] znl 
de vijand gooien in de defiling die X& afiii'ge&fl met do richtingstbelseri. 
Druk op de razernij-loets om de vijand te bijlen. A!s Kong Le (ang wacht 
om een vljarcd te rakenfweg te gooisn. bevrijdl de vljand zichzelf en 
yerwondt fi!| Kong. 

Met de funolle Vangen/goolen kun Je eok een boomstronfc of dulzercdpoet 
wasJgfijpen Als je een vootwerp of beest hebt vastgepaM, kun jp bet met 
de staan-toals a Is wapen gebrtiikem 

UilscSiafcelingsstdlEri: ate eon V-Rex na yarseblllefidte slogan en yvarpen 
op de grand ligt, kun Je Kong een ullschaKelircgsstoQt Jalen ulivoeren doer 
op de S lee n-1 oets te d m Kk en Dm K sn el aphter e |k a a r op e 0 n va n de vidr 
aelieloelsen {grSJp-an, epsingera, asaan an razernij) om net irionslor oil to 
schafcefen 




UilschakeJingsworpen: a Is een V Rex on verschi lende sfagen en worpen 
op do grond ligt kun je Kong een uitscbakalingswoi'p Eaten uiluoeren door 
op de grijp-loets te dnukken 5^et ols bijj de uitschakelhgsslool me et je 
s nel dp een van de vier aotiet&elsen (grijpen. spring on. s'aan en rszerriij} 
druhken om bet monster om zeep te h el pen 



I 

f 


■L 

Bfinde rflzerpjj; ais je herhaaWeiijk op de rezemijdoeis drufct, gnat Kong 
tekeer ate een gek. Zijn si agon women dan steeds woessei zodat zijn 
vijonden snel uilgeschakeld worden. 






Technische ondersteunirtg 

Lees- altijd good de handFeiding van je game. In deze handle'drng stoat belorigrijke informal; e aver bet 
product, hoe je het product opstart en de hediening e.-vsn 

Het Kan vborKjemth'dst Je prbbl'frmert he&t mst de- Dit -betaken t r.le-t direct dei de game defect is, 

1, Lei opt 

* Ga Zorgvurdig om met eg disc, daze bSschadigt snd (Zoa!& fctassan an ylgkfc-jn). Schade VerootzaaPil 
doorde gebmilter na aenkc-opvan de game iE-voorje eigen risico. 

- Beweeg de spelcomputer neoit ajs deze aaq staat. □ it *,an permanente-sohade cpleveren aan de disc 

2, HJereiKfft vlndJe een kbit overzicht van de meest voerkomerKSe vesgen en d« mogeNJhe-'«ptossl¥fcgen 

vocr spciccrnpuilcrs die gebruiR mak.cn van een CD c-F DVD di-SC-. 

□e di sc wc-rdf met herkend door da CD,'DVD sparer 

* Contmieer of er geen krassen of vie kite n cp de disc aanwezig zijn. 

■■ Llgt de disc In de COrDVD a peter met de bedpjkkmg naar b-oven? 

0* disc is beschadigd lijdbns het afopetan 

* Verplaats of beweeg nooitde sp-elcomputer lerwrjl deze aanslaat, hierdcor kan de disc permanent 
beschadigd warden Deze schade valt niet onder de garantie van U bis oft. 

Met ape! alaat de voortgang n et op 

- Heb ;e een memory card ofvoFd&ende opslegcepsciieii beschikbsarop de spdeomputar? lender 
deze kan je uoort^ang niel Qpge&la^en werden. 

♦ConfroFeet of de memory card of het interne gcholigon van de spelcon-puler met vcl is. 

Wanneer is een game defect? 

- Scfiws remade; e fo uteri’ dit is be ken d bi| de wjnfcel wear j-e de game gekoent hebt of bi| onze t-sch- 
nischs ondersteuning < ztle verdev &lj punt 3) 

- ProduCtiefOutem: do disc is b jvcOrbeo'd op verSCfiiFlenda speteomputerS niet leesbsar maa' heeft 
goon zlc-htba re b@5Chadig.ngon. 

* Manco: ontorekende nhoud van het product (bijv. hand!aiding en eventuele ande-e fysieke toe v-oegin- 
ge n b j de ga me j 

indien i-6 van menmg- be -t dal de game defect is. neemdan atiijd eersi contact op met dewinkel wear 
je do go mo gckcttel hebt. Het verfcfroppunt is Verplrcht jc aonkoop cmle ruilon voOr sen nieiuwe gsmo 
bin re n de -door de winkel gestede garaniaetertnijln Da am a kun je contact cpneman mel de tactinischa 
ondarsteuning van UoisoFI 

3, Contact 

UWaont heeit een eanlai menieren om|e te voerzien van inrormatlecver huip en teehnlsche ondersteyn- 
ing. EGn Van deze maniereri is Via onzo Engelsta'igo website support ubi.eem. 

Op deze website is een grote dale base beech kbaar van vragen en antwoorden 
Je it uni oak telefpmayh contact opnemen met de Nederlandse of Ee gisohe tee hn ische ondersteu nin g 
Als je contact met ons opneemt. wees dan ze specrliek mage’ ijk over het problem 
Telefsonnuinmer N«d«rian<f 0509-Wbison (0909-s24?fe3S> (so «epm ) 

Telefoonnummer 3cig e. 0&0Q-35 D03 (50 ccpm. j 

Open-ngar dsn (tiaandagtot en met vrijsag van "2 00 tol 20:00 uur 


